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O presente estudo tem como finalidade propor a utilização de um jogo de tabuleiro 
para auxiliar no processo de aprendizagem de algoritmos. Denominado “Jogo da 
Programação”, este foi confeccionado com a utilização de materiais simples, como 
cartolina e botões de camisa. Tendo como objetivos trazer uma forma alternativa 
educacional para trabalhar conceitos de algoritmos e lógica de programação de 
maneira clara e duradoura. Sua motivação deu-se ao fato da percepção de que 
muitos estudantes da área de informática apresentam resistência e dificuldades em 
relação à disciplina de algoritmos. O “Jogo da Programação” busca unir diversão e 
ensinamentos, tornando o processo de aprendizagem de algoritmos mais dinâmico e 
interativo. Além de proporcionar a interação entre os estudantes, de modo que estes 
obtenham momentos de cooperação, iniciativa, convivência e superação, o jogo, 
através dos conceitos de aprendizagem significativa, busca agregar conhecimentos 
já adquiridos, conceitos de programação na prática. Foi feita uma intervenção onde 
é aplicado o jogo com uma turma de algoritmos, sendo estes estudantes de 
Sistemas de informação e Engenharia da Computação do Centro Universitário 
Univates. Para verificar se os alunos atingiram os objetivos propostos, serão 
analisadas atividades de pré-teste e pós-teste. De natureza qualitativa, o 
levantamento de dados foi feito por meio de fotos, vídeos, anotações em meio a um 
diário de campo e questionário de satisfação. Espera-se que através do jogo os 
alunos construam algumas habilidades e competências necessárias para o 
entendimento dos algoritmos. 
 
Palavras-chave: Algoritmos, Jogo de Tabuleiro, Jogo da Programação, 






This study aims to propose the use of a board game to aid learning algorithms 
process. Called "Game Programming", this was made with the use of simple 
materials such as cardboard and shirt buttons. With the objective to bring an 
educational alternative way to work concepts of algorithms and logic clearly and 
durably programming. His motivation was given to the fact the perception that many 
computer area students show resistance and difficulties regarding the discipline of 
algorithms. The "Game Programming" seeks to unite fun and teaching, making the 
learning process more dynamic and interactive algorithms. In addition to providing 
the interaction between the students, so that they get moments of cooperation, 
initiative, coexistence and overcoming. The game, through the significant learning of 
concepts, seeks to add knowledge already acquired, programming concepts in 
practice. An intervention which is applied the game with a group of algorithms, which 
are students of Information Systems and Computer Engineering of the University 
Center Univates will be made. To check whether students met the proposed 
objectives, post-test and pre-test activities will be analyzed. As well as qualitative, 
data collection will be done through photos, videos, notes amid a field diary and 
satisfaction questionnaire. It is hoped that through the game to build some students 
ability and skills needed to understand the algorithms. 
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A área da informática possui conceitos e particularidades que exigem de seus 
estudantes uma grande capacidade de concentração, raciocínio lógico, paciência, 
planejamento e muita dedicação. Algumas disciplinas requerem estas e outras 
capacidades em um grau avançado, como é o caso da disciplina de algoritmos. 
A partir de relatos de alunos e menções de autores, é possível verificar que 
esta disciplina causa um sentimento de aversão por parte de quem a estuda, visto 
que, sua complexidade tem causado muitas desistências e reprovações em 
instituições de ensino. 
Desta forma, o presente estudo sugere aos educadores a utilização de um 
jogo de tabuleiro para facilitar o processo de ensino de algoritmos, o então chamado, 
Jogo da Programação. 
Os objetivos específicos que foram utilizados para a aplicação, elaboração e 
conclusão do trabalho são listados a seguir: 
 Utilizar um jogo de tabuleiro para auxiliar no processo de aprendizagem de 
algoritmos. 
 Proporcionar um aprendizado mais interativo e divertido, buscando a 
participação ativa do aluno. 
 Estimular a interação e cooperação entre os alunos. 
 Identificar os conhecimentos prévios dos alunos a cerca de alguns conteúdos 
de algoritmos. 
O jogo busca agregar conhecimentos de uma forma interativa e dinâmica, 
esclarecendo dúvidas através da prática e do relacionamento interpessoal entre os 
jogadores. 
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Como muitas vezes a disciplina de algoritmos é apresentada por meio de 
quadro e giz, computador e conceitos prontos, o jogo de tabuleiro surge como uma 
alternativa para os educadores diversificarem suas aulas, como uma nova 
ferramenta de aprendizagem. 
Assim, o ensino de algoritmos, deixa de lado uma possível monotonia e dá 
espaço à motivação e, às novas vivências que o jogo busca proporcionar devido sua 
relação entre os jogadores. 
Um dos fatores relevantes da utilização do Jogo da Programação é o fato dele 
abranger várias áreas de aprendizado do estudante. Por se tratar de uma 
competição, o jogo incentiva a competitividade entre os jogadores e os estimula a 
obterem mais conhecimentos que lhe tornem capazes de vencer o adversário. 
Sua utilização alia absorção de conhecimentos e diversão, tornando o 
ensinamento um processo leve e motivador. Seu foco está na possibilidade do aluno 
conseguir transformar conceitos teóricos em informações realmente entendidas e 
armazenadas por um período mais longo. 
O Jogo da Programação visa proporcionar que o aluno se divirta enquanto 
aprende e ainda, que desenvolva seu lado de relação interpessoal. 
Em relação ao desenvolvimento do jogo, este se deu primeiramente a partir 
da identificação de uma grande dificuldade de aprendizado de algoritmos por parte 
dos alunos da área de informática. 
Assim, foi feito um estudo com a finalidade de um maior conhecimento a 
respeito do tema educação e a utilização de jogos para esse fim, desta forma, 
reafirmar a ideia da importância da utilização de meios interativos no processo de 
ensino e aprendizagem. 
Em sequência, realizou-se um estudo e projeto do jogo para identificar os 
recursos que este utilizaria a fim de ser possível realizar de forma eficaz o seu 
objetivo proposto, ou seja, auxiliar no aprendizado de algoritmos com a utilização de 
um jogo de tabuleiro. 
Sendo assim, foi confeccionado um jogo de tabuleiro com materiais simples e 
de fácil acesso, como por exemplo, papel cartolina e botões de camisa. Foram 
confeccionadas cartas de instrução com questionamentos relacionados a algoritmos 
e programação e um tabuleiro que demonstrou a execução e evolução do jogo. 
Sua aplicação se deu em uma turma de alunos da disciplina de algoritmos e 
programação da universidade Univates. Para identificar os benefícios gerados pelo 
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jogo, foram realizadas três interações, sendo elas um pré-teste, para avaliar o 
conhecimento atual da turma e adaptar o jogo para as dificuldades, uma 
intervenção, onde se utilizou o jogo de tabuleiro de fato e um pós-teste para avaliar a 
efetividade do jogo. 
Ao final foi realizado um questionário para verificar a opinião dos alunos ao 
uso do jogo de tabuleiro, identificando pontos fortes e fracos, bem como, a evolução 
que os alunos tiveram com sua utilização. 
Assim, através do questionário e da comparação entre o pré-teste e o pós-
teste realizado com os alunos, visa-se avaliar se o Jogo da Programação conseguiu 
realizar tudo que havia proposto, e quais os aspectos que pode ser aperfeiçoado 




2 REVISÃO DE LITERATURA 
 
2.1 Processo educacional 
 
A formação de um ser humano está diretamente relacionada à educação que 
este recebe ao longo de sua vida. Esse início de processo educacional se dá a partir 
da família, a qual apresenta conceitos do que é certo e errado, bons costumes, 
regras de convivência, assim como a própria cultura e o contato social do ambiente 
em que se vive.  
Galvão (2014), diz que “a formação do ser humano começa na família. Ali, 
tem início um processo de humanização e libertação; é um caminho que busca fazer 
da criança um ser civilizado, e bem cedo a escola participa desse processo.” 
Neste mesmo sentido, Silva (2014) menciona que: 
 
o homem é um ser que precisa de orientação e informação. Esses 
conhecimentos são adquiridos na escola, e ela, juntamente com os pais, 
deve despertar nos alunos a curiosidade e a capacidade para entender o 
mundo que os cerca, e de ensiná-los os conceitos empregados pela 
sociedade. 
 
Ao longo dos anos, o processo de formação tem a base educacional oferecida 
pelos professores, agregando conceitos disciplinares, como por exemplo, 
matemática, português, geografia e história, que, dando continuidade e 
complemento à educação iniciada pelos pais, proporcionam que o indivíduo seja 
preparado para o decorrer de sua vida individual e social. 
Brandão (2007, p. 73) afirma que: 
 
Educação é uma prática social (como a saúde pública, a comunicação 
social, o serviço militar) cujo fim é o desenvolvimento do que na pessoa 
humana pode ser aprendido entre os tipos de saber existentes em uma 
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cultura, para a formação de tipos de sujeitos de acordo com as 
necessidades e exigências de sua sociedade, em um momento da história 
de seu próprio desenvolvimento.  
 
O processo de educação pode ser desenvolvido a partir de diversas técnicas 
de ensino e aprendizagem. Para o bom desempenho das mesmas, é importante que 
o educador analise o perfil de cada aprendiz, bem como, as características do 
ensinamento a ser exposto.  
Neste sentido, o site “dicionarioinformal1” define educador como “que ou 
aquele que educa. Cuidar ensinar, dar valores, arte de ensinar.” Já em relação a 
aprendiz, este expõe que “aprendiz é o mesmo que estudante. Aprendiz é aquele 
que ainda está aprendendo, que está estudando um ofício, profissão ou alguma 
outra coisa. Que está em processo de formação, de aprendizagem.” 
Segundo Piaget (1974, p. 17),  
   
as supostas aptidões diferenciadas dos “Bons Alunos” em Matemática ou 
Física etc., em igual nível de inteligência, consistem principalmente na sua 
capacidade de adaptação ao tipo de ensino que lhes é fornecido; os 
“maus alunos” nessas matérias, que entretanto são bem sucedidos em 
outras, estão na realidade perfeitamente aptos a dominar os assuntos que 
parecem não compreender, contanto que estes lhes cheguem através de 
outros caminhos: são as “lições” oferecidas que lhe escapam à 
compreensão e não a matéria. 
 
Ou seja, cada aluno possui uma maneira que melhor consegue absorver os 
ensinamentos propostos pelo educador. Não sendo portanto, bons ou maus alunos, 
e sim, possuidores de características de aprendizagem que muitas vezes não são 
exploradas da maneira correta por quem apresenta os conteúdos didáticos. 
Assim, reforça-se a importância da diversificação de métodos de ensino, para 
que então seja possível abranger um número maior de alunos com particularidades.  
É importante também que se analise o perfil do educador para a realização de 
cada ferramenta educacional. Por mais que existam várias metodologias que visam 
tornar o processo de ensino mais eficaz e diversificado, Moran (2013, p. 25) 
menciona que essa mudança evolutiva na educação depende principalmente de 
termos “educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas, 
entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar. Pessoas com as quais 
valha a pena entrar em contato, porque desse contato saímos enriquecidos.”. 




Bruner (1991, p. 122) ressalta que é importante que o educador usufrua de 
atividades que despertem o interesse do aluno, quando expõe que “aproveitar o 
potencial que o indivíduo traz e valorizar a curiosidade natural da criança são 
princípios que devem ser observados pelo educador”. 
Em alguns casos, essas particularidades de cada aluno não são 
consideradas, como mostra Lopes (1991, p.41), o qual diz que: 
 
[...] a vivência do cotidiano escolar nos tem evidenciado situações 
bastante questionáveis neste sentido. Percebe-se, de início, que os 
objetivos educacionais propostos nos currículos dos cursos apresentam 
confusos e desvinculados da realidade social. Os conteúdos a serem 
trabalhados, por sua vez, são definidos de forma autoritária, pois os 
professores, via de regra, não participam dessa tarefa. Nessas condições, 
tendem a mostrar-se sem elos significativos com as experiências de vida 
dos alunos, seus interesses e necessidades. 
 
O processo educacional vem evoluindo e apresentando mudanças a cada dia 
que passa. Recursos como vídeos e jogos são cada vez mais utilizados para 
diversificar a metodologia das aulas, agregando conhecimentos mais amplos do que 
através do método tradicional.  
Kenski (2007, p. 45) comenta sobre as tecnologias, em especial o computador 
e a televisão, dizendo que estas: 
 
movimentaram a educação e provocaram novas mediações entre a 
abordagem do professor, a compreensão do aluno e o conteúdo 
veiculado. A imagem, o som e o movimento oferecem informações mais 
realistas em relação ao que está sendo ensinado. Quando bem utilizadas, 
provocam a alteração dos comportamentos de professores e alunos, 
levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do conteúdo 
estudado. 
 
Essa mudança acaba sendo inevitável devido a evolução da sociedade em 
relação ao uso de tecnologias, como comenta Pedroza (2014), ao expor que: 
 
as transformações sociais, a globalização, as mudanças e progressos 
tecnológicos estão entre as principais causas da evolução e transformação 
do setor educacional brasileiro. Nesse contexto, o tema principal, a 
educação, passa a ter a necessidade de mudanças para adequar-se às 
demandas da sociedade contemporânea visando atender seus objetivos e 
expectativas educacionais e de mercado de trabalho. Tais mudanças 
interferem tanto no conceito de educação quanto no que se refere ao tipo 
de administração e gestão escolar. 
 
De acordo com o site “significados”, é possível definir o termo tecnologia 
como “um produto da ciência e da engenharia que envolve um conjunto de 
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instrumentos, métodos e técnicas que visam a resolução de problemas. É uma 
aplicação prática do conhecimento científico em diversas áreas de pesquisa.” 
Já Oliveira (2001, p. 101) define tecnologia de uma maneira técnico-científica, 
dizendo que esta “refere-se à forma específica da relação entre o ser humano e a 
matéria, no processo de trabalho, que envolve o uso de meios de produção para agir 
sobre a matéria, com base em energia, conhecimento e informação.” 
A era digital se faz presente em vários segmentos de ensino, não sendo mais 
necessário que tudo se resolva dentro de uma sala de aula. A educação a distância 
proporciona maior flexibilidade de horários, e assim, maior dedicação no momento 
em que os alunos a aplicam. Assim comenta Braga (2011, p. 6), quando diz que 
“com os avanços tecnológicos, novas possibilidades somaram-se na educação, 
como é o caso da Educação a Distância.”  
Os meios digitais proporcionam maior facilidade de acesso e pesquisa a 
conteúdos relacionados a tudo. A mobilidade da tecnologia permite que estes 
equipamentos sejam levados a diversos lugares e acessados nos momentos em que 
o aprendiz julgar mais conveniente. 
De acordo com Kenski (2011 p. 103), 
 
o uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o 
isolamento, a indiferença e a alienação com que costumeiramente os 
alunos frequentam as salas de aula, em interesse e colaboração, por meio 
dos quais eles aprendam a aprender, a respeitar, a aceitar, a serem 
pessoas melhores e cidadãos participativos.  
 
Assim, Moran (2013, p. 32), comenta outro benefício dessa evolução 
educacional ao dizer que “a migração dos conteúdos impressos para os digitais em 
dispositivos móveis traz também uma diminuição do peso dos livros nas mochilas 
(necessária para a ergonomia dos jovens), reduz custos e o impacto ambiental.” 
Chaves apud Gonchoroskia (2012, p. 14-15) menciona que: 
 
Devemo-nos preocupar com a questão da Informática na Educação 
porque a evidência disponível, embora não tão ampla e contundente 
quanto se poderia desejar, demonstra que o contato regrado e orientado 
da criança com o computador em situação de ensino-aprendizagem 
contribui positivamente para o aceleramento de seu desenvolvimento 
cognitivo e intelectual, em especial no que esse desenvolvimento diz 
respeito ao raciocínio lógico e formal, à capacidade de pensar com rigor e 
sistematicidade, à habilidade de inventar ou encontrar soluções para 
problemas. Mesmo os maiores críticos do uso do computador na 
educação não ousam negar esse fato. 
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Tratando-se mais especificamente do ensino infantil, além do método 
tradicional de expor os conteúdos didáticos a partir de um quadro e giz, o educador 
tem a possibilidade de utilizar o recurso de jogos e brincadeiras para passar o 
conhecimento ao aluno. 
Devido as novas alternativas de métodos de ensino, para Moran (2013, p. 33) 
“os jogos digitais estarão cada vez mais presentes nesta geração, como atividades 
essenciais de aprendizagem. São jogos colaborativos, individuais, de competição, 
de estratégia, estimulantes e com etapas e habilidades bem definidas.” 
A utilização de jogos proporciona que o aluno aprenda enquanto se diverte, 
apresentando motivação e mais facilidade para absorver o conteúdo que lhe é 
oferecido. De acordo com Bzuneck (2000, p. 9), “a motivação, ou o motivo, é aquilo 
que move uma pessoa ou que a põe em ação ou a faz mudar de curso”. 
Negrine (2010, p. 32), menciona que:  
 
Winnicott defendia a tese de que, quando a criança brinca, habita uma 
área que não se consegue abandonar com facilidade e, ao mesmo tempo, 
dificilmente permite intromissões. A criança traz para essa área objetos ou 
fenômenos da realidade externa, usando-os com alguma mostra derivada 
da realidade interna ou pessoal. 
 
Estes jogos podem se caracterizar como brincadeiras físicas, que incentivam 
a interatividade social, assim como jogos que estimulem primordialmente o 
raciocínio lógico, que é o caso dos jogos eletrônicos. 
Magalhães (1999, p. 55), observou a interação entre crianças em partidas de 
jogos que eram realizadas em duplas e pôde concluir que "as crianças se alternam, 
e quem não está jogando acompanha o parceiro, dando sugestões ou criticando 
suas decisões". 
Essa cooperação proporciona que, além dos conhecimentos didáticos, seja 
reforçada e estimulada a relação de coleguismo entre os integrantes da equipe. 
Essa situação tende a facilitar e acelerar o entendimento de conteúdos relacionados 
ao jogo, visto que, cada integrante busca ajudar o seu companheiro pois é o 
desenvolvimento de cada um deles que proporcionará o sucesso da dupla. 
2.2 Classificação de aprendizagem por Edgar Dale 
Educadores sempre buscam recursos capazes de auxiliar no processo de 
ensino e aprendizagem. Sejam alternativas que visem facilitar o entendimento dos 
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conteúdos pelos alunos, assim como, propostas com a finalidade de diversificar 
métodos de ensino rotineiros. 
Teixeira (2010) apud Freitas (2011, p. 20) cita uma frase atribuída ao filósofo 
Confúcio, o qual dizia: “O que eu vejo, eu esqueço, o que eu ouço, eu relembro e o 
que eu faço, eu entendo”.  
Freitas (2011, p. 20), expõe que muitos educadores se empenharam em 
avaliar maneiras de apresentar os conteúdos didáticos a seus alunos, citando assim, 
Edgar Dale, da Universidade do estado de Ohio nos Estados Unidos, o qual em 
1946 publicou um artigo chamado “Audio-visual methods in Teaching”. Nele, Dale 
relacionava diversas abordagens de ensino e as classificava de acordo com a sua 
eficiência em transmitir conhecimento. 
De acordo com Freitas (2011, p. 20), Dale relacionou onze maneiras 
diferentes de se expor um conteúdo ao educando e demonstrou-as em um diagrama 
em forma de pirâmide, o qual ficou conhecido como cone da experiência ou cone da 
aprendizagem, como demostrado a seguir: 
 
Figura 1 – Pirâmide de Dale 
 
 
Fonte: Freitas, Alvaro Taddeo (2011, p. 20) 
 
No topo da pirâmide, é demonstrada a apresentação pedagógica que, na 
visão de Dale, possui menor eficiência no processo de aprendizagem, ao contrário 
da base, local ocupado pela categoria com maior aproveitamento pedagógico. 
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 Assim, Freitas (2011, p. 21) define as categorias expostas por Dale, ao dizer 
que símbolos verbais são tudo aquilo que o aluno absorve através da leitura, como, 
por exemplo, livros, apostilas e textos no computador. Ao contrário dos símbolos 
visuais, que são imagens ilustrativas e representações gráficas. 
 A categoria fotos e áudio é composta por fotos, imagens sem movimento e 
gravações de áudio. O item filmes é representado por filmes de uma maneira geral, 
com áudio e vídeo. Já a sessão vídeo aulas é composta por vídeos criados com a 
finalidade específica de educar.  
 Em relação às exposições, englobam esta classificação aulas expositivas, 
bem como, palestras pedagógicas. Passeios educacionais são viagens, passeios, 
excursões que possuem fins educativos. A categoria demonstração é representada 
pela situação em que o aluno tem a oportunidade de visualizar em funcionamento 
aquilo que lhe está sendo ensinado. 
 A dramatização é representada pela mistura entre o conteúdo didático e a 
emoção. Experiência simulada são recursos que permitem o aluno colocar em 
prática de forma simulada aquilo que está sendo ensinado, como por exemplo, 
simuladores de voo e jogos eletrônicos. E por fim, a experiência direta é aquela em 
que o aluno tem a possibilidade de colocar em prática de forma real aquilo que lhe 
foi ensinado, como por exemplo, a execução dos estágios. 
 
Figura 2 – Cone da Aprendizagem 
 
 
Fonte: Suaréz, Adolfo S. (2013, p. 2) 
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Dale apud Freitas (2011, p. 22), portanto, expôs que quanto mais ativa for a 
participação do aluno, mais eficaz e duradouro será o seu aprendizado. Esta 
realidade pode ser verificada na Figura 2. 
É possível perceber, de acordo com Dale, que os métodos tradicionais de 
ensino, classificados como aqueles de natureza passiva, apesar de serem os mais 
rotineiros, proporcionam menos absorção de conteúdo se comparados com aqueles 
considerados de natureza ativa. 
2.3 Aprendizagem significativa 
 
A aprendizagem significativa traz a teoria do aprender através de símbolos ou 
pré-conceitos sobre elementos já aprendidos, trazendo como foco a pré-disposição 
para a aprendizagem, ou seja, a motivação da busca do aprendizado novo. 
Conforme Moreira (2011, p. 13): 
 
Aprendizagem significativa é aquela em que ideias expressas 
simbolicamente interagem de maneira substantiva e não-arbitraria com 
aquilo que o aprendiz já sabe. Substantiva quer dizer não-literal, não ao pé 
da letra, e não arbitrária significa que a interação não é qualquer ideia 
prévia, mas sim com algum conhecimento especificamente relevante já 
existente na estrutura cognitiva do sujeito que aprende. 
 
Conforme David Ausubel apud Moreira (2011, p.14), o conhecimento que é 
específico no indivíduo e relevante à nova aprendizagem, identificado como símbolo 
significativo, é chamado de subsunçor ou ideia-âncora. Ainda segundo Moreira 
(2011, p. 14), a principal característica que a aprendizagem significativa traz é a 
ligação entre conhecimentos velhos e novos. 
 De acordo com Moreira (2011, p. 18), subsunçor é “um conhecimento 
estabelecido na estrutura cognitiva do sujeito que aprende e que permite, por 
interação, dar significado a outros conhecimentos”. 
 Um exemplo que Moreira (2011, p. 21) explica é o conceito de força, onde a 
criança tem este conceito pré-definido conforme abaixo: 
 
Qualquer criança já formou esse conceito antes de chegar à escola, mas 
com significados do tipo puxão, empurrão, esforço físico, “fazer força”, “não 
ter força”, etc. Na escola em ciências aprenderá que existe na natureza uma 
força que é devida à massa dos corpos – força gravitacional – e que essa 
força é muito importante para o sistema planetário, que é atrativa, que é 
regida por uma determinada lei, etc. 
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A partir desta citação, o aluno usará os subsunçores já existentes para 
assimilar este novo conhecimento sobre força, utilizando-se assim, do conceito de 
aprendizagem significativa. 
 A aprendizagem significativa tem duas condições essenciais de acordo com 
Moreira (2011, p. 24), que são: “1) o material de aprendizagem deve ser 
potencialmente significativo e 2) o aprendiz deve apresentar uma predisposição para 
aprender.” Isto, observando que a primeira condição se refere ao professor, e a 
segunda, ao aluno. 
 Material de aprendizado significativo, de acordo com Peliazzari et al apud 
Barbosa (2011, p. 17) é o fato de o conteúdo ter um significado para o aluno que 
estás a aprender. É o fato de se existir algo na natureza do conteúdo ligado com a 
experiência individual do aluno. 
 Para Peliazzari et al apud Barbosa (2011, p. 17), o fato de o aluno somente 
memorizar o conteúdo traz à tona o aprendizado mecânico, não trazendo ligação 
para com os conceitos subsunçores. O que é importante na aprendizagem e que faz 
parte da motivação do aluno, é que ele seja indagado, estimulado a buscar o 
aprendizado através dos significados. 
 Complementando os dois pontos de extrema importância na aprendizagem 
significativa, Ausubel apud Moreira (2011, p. 62), diz que: 
 
é somente por que significados complexos podem ser representados por 
palavras isoladas que são possíveis as operações combinatórias e 
transformativas – de abstração, categorização, diferenciação e 
generalização – de conceitos conhecidos em novas conceitualizações 
 
De acordo com Vygotsky apud Moreira (2011, p. 63), “signos são sinais que 
remetem ao objeto sinalizado em virtude, unicamente, da relação artificial e variável 
que o homem estabelece entre eles.”. Com isto, percebe-se que a linguagem tem o 
grande papel de interlocutor entre o professor e a transformação do significado da 
aprendizagem. 
 Em paralelo à aprendizagem significativa existe a aprendizagem mecânica, a 
qual Moreira (2011, p. 31) relata como: 
  
aquela praticamente sem significado, puramente memorística, que serve 
para as provas e é esquecida e apagada, logo após. Em linguagem 
coloquial aprendizagem mecânica é a conhecida decoreba, tão utilizada 
pelos alunos e incentivada na escola. 
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A aprendizagem significativa e a aprendizagem mecânica andam juntas, uma 
podendo complementar a outra. Um exemplo forte disto são os mapas conceituais 
que, de acordo com Moreira (2011 p. 123 ) “são apenas diagramas indicando 
relação entre conceitos, ou entre palavras que usamos para representar conceitos”. 
 Como a aprendizagem significativa busca significados através de 
representações e atribuições, os mapas conceituais refletem este conceito de 
relação e aprendizagem. Isto se encaixa como um ponto facilitador para a aplicação 
de ligação dos subsunçores e sua evolução no aprendizado. Na Figura 3 apresenta-
se um exemplo de mapa conceitual para a própria explicação do mesmo. 
 
Figura 3 – Mapa Conceitual 
 
Fonte: Barbosa, Leônidas da Silva (2011) 
 
Da mesma forma, apresenta-se na Figura 4 uma explicação a respeito do 
processo de aprendizagem significativa. 
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Figura 4 – Explicação do processo de aprendizagem significativa 
 
 
Fonte: Barbosa, Leônidas da Silva (2011, p. 15) 
2.4 Jogos na educação 
 
Jogos são ferramentas de grande eficiência no processo de ensino e 
aprendizagem. Podem ser divididos em jogos físicos, em que o jogador executa 
tarefas manuais sozinho ou com a interação de mais companheiros e jogos 
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eletrônicos, utilizados a partir de um meio tecnológico, vídeo games ou outros 
equipamentos eletrônicos como computadores e tablets. 
De acordo com Antunes (2005), em seu sentido etimológico a palavra jogo 
“expressa um divertimento, uma brincadeira, um passatempo, sujeito a regras que 
devem ser observadas quando se joga.” Assim, além da diversão, o aluno tende a 
pôr em ação os seus conhecimentos, visto que, estes estão diretamente 
relacionados a um melhor resultado perante o jogo. 
Huizinga (2007, p. 33) acrescenta que jogo é:  
 
uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e 
determinados limites de tempo e espaço, segundo regras livremente 
consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si 
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e alegria e de uma 
consciência de ser diferente da vida cotidiana. 
 
Em relação aos tipos de jogos, podemos dizer que há uma grande variedade 
destes. Suas variações podem estar relacionadas, por exemplo, à quantidade de 
jogadores, cores, sons, formas, materiais utilizados, princípios e objetivos a serem 
alcançados. 
É possível classificar alguns deles como jogos de cartas, jogos de tabuleiro, 
jogos de computador, jogos corporais, jogos online e jogos com apenas lápis e 
papel. Suas características e objetivos podem estar relacionados à estratégia, 
competição, treinamento, mobilidade, construção, memória, cooperação, 
individualidade, grupo e cognição. 
Assim, Wolf apud Azevedo (2012, p. 54), abrevia o termo jogos educacionais 
como “JEs” e apresenta alguns tipos de jogos de acordo com seus gêneros 
interativos: 
 
JEs Abstratos(Abstract), JEs Adaptados (Adaptation), JEs de Aventura 
(Adventure),JEs de Vida Artificial (Artificial Life), JEs de Tabuleiro (Board Games), JEs 
de Captura (Capturing), JEs de Cartas (Card Games), JEs de 
Pegar(Catching), JEs de Perseguição (Chase), JEs de Coletar (Collecting), JEsde 
Combate (Combat), JEs Demo (Demo), JEs de Esquiva (Dodging),Software de 
Diagnóstico (Diagnostic), JEs de Direção (Driving), JEsEducativos (Educational), JEs de 
Fuga (Escape), JEs de Luta (Fighting),JEs de Vôo (Flying), JEs de Apostas (Gambling), 
JEs de FilmeInterativo (Interactive Movie), JEs de Gerenciamento 
Simulado(Management Simulation), JEs de Labirinto (Maze), JEs de Percursocom 
Obstáculos (Obstacle Course), JEs de Papel e Lápis (Pencil-and- Paper Games), JEs de 
Pinball (Pinball), JEs de Plataforma (Plataform),JEs de Programação (Programming 
Games), JEs de Quebra-Cabeça(Puzzle), JEs de Perguntas e Respostas (Quiz), JEs de 
Corrida (Racing),JEs de Rítmo e Dança (Rhythm and Dance), JEs de Interpretação 
dePapéis/RPG (Role-Playing), Jogos de Tiro (Shooting), JEs de Simulação(Simulation), 
JEs de Esportes (Sports), JEs de Estratégia (Strategy), JEsde Mesa (Table-Top Games), 
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JEs de Tiro ao Alvo (Target), JEs deAventura em Texto (Text Adventure), JEs de 
Simulação paraTreinamento (Training Simulation), e JEs Utilitários (Utility). 
 
Para as crianças pequenas, que estão no início do processo de alfabetização, 
são utilizados jogos que apresentam várias cores, sons e formatos, o que estimula a 
curiosidade e facilita a distinção e associação de objetos com formas, números, e 
letras. 
Os jogos de computador estimulam várias áreas ao mesmo tempo, como por 
exemplo, raciocínio, estratégia, coordenação motora, rapidez, paciência e 
memorização. Se utilizados de forma online, ainda requerem o exercício da 
cooperação, trabalho em grupo e relacionamento interpessoal, visto que esta forma 
de jogar é feita tanto com jogadores aliados, como adversários. 
Conforme site “jogos-educativos2”, jogos de tabuleiro, por sua vez, estimulam 
a paciência e a arte de pensar. O jogador precisa traçar estratégias e tomar 
decisões que o ajudem a chegar no objetivo final de maneira mais rápida e eficaz. 
Para estimular a memorização de conteúdos ensinados, utiliza-se geralmente os 
jogos de treinamento, em que o aluno pratica de forma contínua aquilo que já 
aprendeu, como é o caso dos jogos de palavras-cruzadas e os jogos de perguntas e 
respostas. 
Já em relação à dinâmica dos alunos, é importante a utilização dos jogos 
corporais, os quais estimulam a desinibição, o relacionamento interpessoal, a 
expressão corporal, e a coordenação motora. 
Assim, no mesmo sentido, os jogos cooperativos também são importantes 
para a aproximação dos alunos e do aprendizado de equipe. Ressalte-se com esse 
tipo de jogo a importância de se trabalhar em grupo e com a colaboração de todos, 
respeitando opiniões e incentivando o diálogo e troca de experiências. 
Desta forma, percebe-se o quanto a utilização de jogos pode ser importante 
na formação dos estudantes, visto que o manuseio com jogos desenvolve o 
raciocínio lógico, a concentração, criticidade, melhorando assim a aprendizagem. 
A utilização de jogos proporciona ao aluno um ambiente muito mais 
estimulante e desafiador, capaz de agregar conhecimentos mais abrangentes do 
que se fossem abordados de maneira convencional. Barbosa (1998) comenta que os 
jogos educacionais contribuem para o “processo de resgate do interesse do 




aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculação afetiva com as situações de 
aprendizagem.” Ou seja, o estímulo proporcionado pelo jogo eleva a motivação do 
aluno em relação ao conteúdo proposto, gerando assim, um aprendizado mais 
rápido, amplo e duradouro. 
Moran (2013, p. 77) expõe que “o aluno precisa ultrapassar o papel de 
passivo, de escutar, ler, decorar e de repetidor fiel dos ensinamentos do professor e 
tornar-se criativo, crítico, pesquisador e atuante, para produzir conhecimento.” 
Neste sentido, Piaget (1974, p. 20) diz: 
 
compreender é inventar, ou reconstruir através da reinvenção, e será 
preciso curvar-se ante tais necessidades se o que se pretende, para o 
futuro, é moldar indivíduos capazes de produzir ou de criar, e não apenas 
de repetir. 
 
Os jogos contribuem com habilidades relacionadas ao pensamento, como por 
exemplo, imaginação, criatividade, interpretação e tomada de decisões. 
Segundo Vygotsky (1989), “é através do jogo que a criança pode aprender a 
agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfiança, proporciona o 
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentração.” 
Os jogos tendem a estimular segmentos que dificilmente a forma didática 
teórica estimularia, como por exemplo, a memória visual e auditiva, coordenação 
motora, planejamento, organização e percepções de ambiente, relacionadas a 
tempo, espaço, cor, tamanho, detalhes, formas e posições. 
Segundo Tijiboy et al apud Moran (2013, p.82),  
 
acredita-se que hoje em dia, além da expressão verbal e escrita e do 
raciocínio matemático (habilidades tradicionalmente consideradas 
essenciais), faz-se necessário o desenvolvimento de novas habilidades ou 
talentos que incluem a fluência tecnológica, a capacidade de resolver 
problemas e os „3 c‟s‟ – comunicação, colaboração e criatividade.  
 
Essa formação inovadora é esperada em todos os profissionais perante sua 
atuação relacionada ao conhecimento, e à sociedade. Para isso, é necessário que 
as metodologias de ensino estimulem no aluno o trabalho coletivo, a interação com 
os colegas e a sociedade, discussões em grupo, espírito de cooperação, parcerias, 
troca de experiências, contribuições e a disponibilidade de oferecer ajuda. 
O envolvimento emocional proporcionado pelos jogos resulta em um 
aprendizado satisfatório e duradouro. O aprendiz tem sua motivação aumentada a 
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cada etapa realizada com sucesso, a cada nível superado, este necessita de mais 
conhecimentos para superar os desafios e assim, busca-os e mantém em sua 
memória tudo que agregou de conhecimento para a realização de suas tarefas. 
Apesar da existência de regras para determinar o funcionamento do jogo, a 
espontaneidade e criatividade oferecidas por ele são fatores que geram um grande 
bem-estar devido a diversão oferecida, fazendo com que o aluno não apresente 
cansaço e tédio durante a realização da atividade. 
Outro diferencial da utilização de jogos na educação, é a infinidade de 
recursos que este pode englobar. Seja em relação ao ambiente, cor, espaço, 
dimensão, material, personagens, imagens, textos, sons, objetivos, enredos. Existe 
a possibilidade de expor uma grande quantidade de informações e ainda lhe deixar 
de forma clara, lógica e objetiva. 
Tarouco (2014) menciona algumas características que fazem os jogos serem 
tão atrativos, sendo elas, a existência de regras (fornecem uma estrutura), metas a 
serem alcançadas (produzem motivação), apresentam interatividade (permitem agir), 
possuem resultados e realimentação (favorecem a aprendizagem), e são divertidos 
(tornam o processo agradável). 
Uma questão delicada e de grande importância que deve ser abordada com a 
utilização de jogos, é em relação a competição, a qual deve ser tratada de forma 
saudável, sem que gere rivalidade. A criança precisa aprender a perder, bem como, 
saber a melhor maneira de se posicionar perante uma vitória. Esse é um 
ensinamento que a criança precisa ter bem claro para que o leve durante todo o 
decorrer de sua vida, visto que esta enfrentará muitas situações semelhantes ao 
quesito ganhar ou perder de um jogo. 
Com a utilização dos jogos, aluno e professor tendem a apresentar melhorias 
em sua relação, visto que, alternativas recreativas aproximam não só colegas entre 
si como também tornam o educador mais admirável perante os alunos por tornar as 
aulas mais dinâmicas e produtivas. O professor pode usar uma infinidade de 
técnicas e jogos para estreitar esta relação, considerando, claro, que estes não 
sejam “utilizados somente como fins em si mesmos, mas transformados em material 
de estudo e ensino (na perspectiva do profissional), bem como em aprendizagem e 





Macedo (2000 p. 20) também expõe:  
 
a ação de jogar, aliada a uma intervenção do profissional, “ensina” 
procedimentos e atitudes que devem ser mantidos ou modificados em 
função dos resultados obtidos no decorrer das partidas. Assim, ao jogar, o 
aluno é levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores 
resultados para vencer. 
 
Apesar das regras constantes nos jogos serem idênticas para todos os 
participantes, é importante que o aluno saiba como se destacar e se tornar um bom 
jogador. Para isso, ele precisar aprimorar competências como atenção, habilidade 
na criação de estratégias, tomada de decisões e raciocínio rápido. Esse 
aperfeiçoamento do jogador faz com que o jogo deixe de ser apenas uma questão 
de tempo e sorte. Neste aspecto, o jogo utilizado na educação promove além de 
embasamento teórico, a evolução do aluno em suas características pessoais.  
Macedo (2000, p. 25) menciona que o aluno, desafiado a vencer, “aprende a 
persistir, aprimora-se e melhora seu desempenho, não mais apenas como uma 
solicitação externa, mas principalmente como um desejo próprio de auto superação.”  
Considerando a utilização de jogos educacionais, ou de outras técnicas de 
ensino que visam maior amplitude de conhecimentos, para Moran (2013, p. 83): 
 
o aluno deverá ser iniciado como pesquisador e investigador para resolver 
problemas concretos que ocorrem no cotidiano de duas vidas. A 
aprendizagem precisa ser significativa, desafiadora, problematizadora e 
instigante, a ponto de mobilizar o aluno e o grupo a buscar soluções 
possíveis para serem discutidas e concretizadas à luz de referenciais 
teóricos/práticos.  
 
Por mais que o aluno tenha obtido uma quantidade significativa de conteúdos, 
é preciso que este aprenda a refletir e acessar estas informações recebidas. Mais do 
que isso, é preciso dar uma formação ao aluno em que este seja instigado a 
procurar o conhecimento, que busque aprender, pesquisar, pensar, que sinta prazer 
em conhecer e gerar informações que possam ser aplicadas em todo o decorrer de 
sua vida. 
É necessário ir além da simples exposição de explicações e conteúdos, 
despertando no aluno o hábito de questionar. Que além dos conceitos didáticos que 
estabelecem como as coisas acontecem e são feitas, que o aluno tenha a vontade 
de saber e indagar o porquê da realidade ser desta forma, pesquisar e procurar 
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alternativas de possíveis mudanças, ir além do básico e expandir o máximo de tudo, 
em tudo.  
Neste sentido, Delors et al. Apud Moran (2013, p.86) expõe que: 
 
Aprender a fazer não pode, pois, continuar a ter o significado simples de 
preparar alguém para tarefa material bem determinada, para fazê-lo 
participar no fabrico de alguma coisa. Como consequência, as 
aprendizagens devem evoluir e não podem mais ser consideradas como 
simples transmissão de práticas mais ou menos rotineiras, embora estas 
continuem a ter um valor formativo que não é de se desprezar. 
 
Piaget (1974, p. 18) reforça ao dizer que “o que se deseja é que o professor 
deixe de ser apenas um conferencista e que estimule a pesquisa e o esforço, ao 
invés de se contentar com a transmissão de soluções já prontas.” 
Através desta ideia é que se pode ressaltar ainda mais a importância da 
variedade de metodologias de ensino, especialmente os jogos voltados à educação. 
Isto, pois são estas ferramentas que proporcionam maior exploração de aspectos 
educacionais didáticos, assim como, aqueles relacionados a personalidade, 
convivência e motivação. 
Segundo Orso apud Grübel (2006, p. 1) “a criança precisa ser alguém que 
joga para que, mais tarde, saiba ser alguém que age, convivendo sadiamente com 
as regras do jogo da vida. Saber ganhar e perder deveria acompanhar a todos 
sempre”.  
Já com a utilização desta nova ferramenta, jogos digitais, o processo de 
aprendizado onde se tem dificuldades é facilitado, pois seu uso desenvolve a 
autoestima e confiança devido às várias possibilidades de tentativa e erro, 
juntamente com o incentivo do próprio jogo em que há um sentimento de conquista 
com a superação de cada desafio. 
O jogo desperta um grande fascínio das pessoas que o utilizam como método 
de aprendizado, pois possuem interface com alta interatividade, aparências 
sofisticadas além de ensinarem e ao mesmo tempo divertirem. 
É o que se mostra na pesquisa feita por Greenfield (1988, p. 88-89) em que a 
mesma pergunta a 4 crianças sobre sua preferência entre a televisão e o 
videogame. Como resposta ela menciona o trecho: 
 
Foram unânimes em afirmar que preferiam os jogos à televisão. Sua razão 
também foi unanime: controle ativo. O significado do controle era muito 
concreto e muito consciente ao mesmo tempo. Uma menina de 9 anos de 
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idade disse: “Na TV, se agente quer matar alguém não pode. No Pac-
Man*, se agente quiser esbarrar num fantasma, pode.” Outra menina, da 
mesma idade, disse: “Na TV agente não pode dizer 'atira agora' ou, com o 
Popeye, 'coma o espinafre agora'.” Acrescentou que ela ficava frustrada 
algumas vezes quando assistia ao Popeye e queria que ele comesse o 
espinafre em situações em que ele não comia.  
 
O fato de existir interatividade é o que mais atrai as pessoas que jogam, já 
que é como se elas estivessem fazendo parte do jogo, pois o jogador não é passivo 
e sim ativo, fazendo parte daquele contexto e não apenas fixando um conteúdo pré-
existente. Conforme Greenfield, não é de se espantar se ao perguntarmos a uma 
pessoa, que jogos ela jogava há 10 anos atrás e obtermos respostas com um nível 
de detalhes muito alto.  
A conexão do real com o virtual é tanta, que quando se joga um jogo de 
aventura e o personagem é atingido por algo, o que se ouve do jogador é a seguinte 
frase, “me atingiram” ou em um jogo de esporte, como futebol, no momento que o 
jogador comanda o seu personagem ao bater um pênalti e o mesmo erra, ouvimos, 
“errei o pênalti”. Neste mesmo sentido, quando dirigimos um carro e alguém bate 
atrás dizemos “me acertaram” ao invés de “acertaram meu carro”. 
Mattar (2010 p. 20), usando o termo jogo em sua versão em inglês, game, 
menciona que: 
 
o que define um game é a necessidade de participação - se a 
interatividade é removida, ele deixa de ser um game. Games são 'escritos' 
pelo jogador, não lidos. Um game é um sistema dinâmico explorável, mas 
que, ao mesmo tempo, de alguma maneira é também construído pelas 
escolhas livres do jogador. O usuário está, ao mesmo tempo, participando 
da construção do ambiente e percebendo o que ocorre ao seu redor. 
 
Um jogo que traz este conceito de interatividade é o Tux of Math3, em que o 
jogador é representado por um pinguim que precisa resolver equações matemáticas 
para salvar a vida de seus amigos. 
O funcionamento do jogo consiste em um pinguim que, através de uma 
máquina que atira raio lazer, precisa destruir operações matemáticas (Cometas) a 
partir do resultado correto, para que assim possa evitar que estas operações vão de 
encontro aos iglus, destruindo o lar dos amigos pinguins. 
As equações vão de encontro aos iglus, quanto mais a criança vai acertando, 
mais a dificuldade aumenta. 
                                                 
3
 Tux of Math é um programa desenvolvido pela https://tux4kids.alioth.debian.org/, o qual tem o intuito 
de auxiliar no aprendizado de matemática para crianças através de um jogo.  
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Na Figura 5 é demonstrada a execução do jogo, onde um pinguim tenta 
ajudar o outro.4 
 
Figura 5 – Execução do Jogo Tux of Math 
  
Fonte: criado pelo autor. 
 
O que aparenta ser a grande qualidade do jogo é o fato de o mesmo divertir e 
ensinar ao mesmo tempo. 
Através dos jogos educacionais, o aluno consegue reforçar os ensinamentos 
obtidos ao aplica-los em situações práticas, utilizando estratégias e alternativas, 
tendo que lidar com erros e acertos, servindo de exercício de superação. 
Com base nesse aspecto de atividades práticas, Piaget (1974, p. 20), diz que 
“uma experiência que não seja realizada pela própria pessoa, com plena liberdade 
de iniciativa, deixa de ser, por definição, uma experiência, transformando-se em 
simples adestramento, destituído de valor formador por falta de compreensão.”  
É de grande importância que o aluno seja incentivado a tentar sem se 
preocupar com a possibilidade de errar. São essas tentativas que proporcionarão a 
ele maior memorização, e entendimento do assunto. 
Desta forma, é de grande importância que se alie à educação teórica e 
conceitual, ferramentas que estimulem o conhecimento através da prática, capazes 
de agregar conhecimentos de forma recreativa, porém, mais duradoura, que é o 
caso dos jogos educacionais. 
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2.5 Gamificação 
Gamificação é um conceito que vem surgindo nos últimos anos como algo 
novo, trazendo elementos e conceitos de jogos eletrônicos para a aplicação em 
qualquer outro tipo de realidade. 
De acordo com Vianna et. al, (2013, p. 13), 
 
a gamificação (do original em inglês gamification) corresponde ao uso de 
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas práticos 
ou de despertar engajamento entre um público específico. 
 
Gamificação é o mais próximo do que representa o “Jogo da Programação” 
no conceito de adaptar um jogo ao aprendizado.  Os alunos precisam de motivação 
para aprender e um jogo proporciona este aprendizado de forma mais divertida se 
comparada ao quadro negro ou até mesmo aulas expositivas com a utilização de 
slides. 
Conforme Fardo (2013, p.4), uma experiência bem detalhada sobre este 
conceito é a que está descrita no livro Multiplayer Classroom: Designing Coursework 
as a Game, do professor norte-americano Lee Sheldon (2012). Neste, o professor 
que é design de games, sai da indústria de games para ensinar uma disciplina 
chamada game design, disciplina que ensina os fundamentos de desenvolvimento 
de jogos eletrônicos.  
Sheldon (2012) apud Fardo (2013, p. 4-5) introduziu elementos de jogos no 
decorrer de sua disciplina. Primeiramente, ele alterou a maneira de realizar a 
avaliação de seus alunos. O aluno começava com a nota zero e posterior a mesma, 
esta ia sendo incrementada conforme o decorrer do semestre. Trazia-se assim o 
conceito de evolução dos jogos eletrônicos, em que os personagens iniciam suas 
tarefas com zero pontos e evoluem com o cumprimento das missões dadas. Assim, 
saindo do convencional que seria um número x de avaliações, foram impostas 
tarefas no decorrer do semestre e estas sendo avaliadas. 
As aulas foram adaptadas para uma linguagem de RPGs Online, (Role-
Playing-Game), que no português significa Jogo de interpretação de personagens, 
onde os jogadores desempenham o papel de um personagem fictício. Assim, os 
alunos criavam grupos e interagiam entre si resolvendo tarefas consideradas 
missões. 
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As notas finais foram dadas em forma de pontos obtidos pelos personagens 
fictícios através das missões recebidas, assim, o foco não estava voltado para as 
notas finais, e sim, para o desenvolvimento do aluno. 
O ambiente de sala de aula foi adaptado conforme a temática da disciplina, 
gerando uma interação maior e uma integração entre os grupos criados. 
O tratamento ao erro foi estudado de forma diferente. Nos games (Jogos 
eletrônicos) as pessoas após perderem tem a possibilidade de começar novamente, 
obtendo a chance de olhar, ver e estudar o problema proposto por uma forma 
diferente. Tira-se o foco do aluno e da nota final e se passa a retrabalhar a atividade 
proposta buscando o acerto ou o objetivo proposto. 
Fardo (2013, p.5), conclui que 
 
segundo as descrições deste professor, essa experiência aumentou os 
níveis de interesse, participação e motivação dos seus estudantes e 
promoveu uma maior interação entre eles, o que contribuiu para que o 
conhecimento fosse construído de uma forma diferente do que observamos 
tradicionalmente, através de aulas expositivas, em que o professor apenas 
fala e propõe atividades enquanto os alunos escutam e executam ordens. 
 
Assim, reforça-se a ideia de que métodos de ensino que apresentem 
diversificação, interação e motivação, produzem efeitos mais significativos na 
aprendizagem dos alunos. 
2.6 Aprendizado de algoritmos 
 
A definição de algoritmos pode ser apresentada através de Bell et al (2011), o 
qual menciona que “um algoritmo é um conjunto de instruções para completar uma 
tarefa. A ideia de algoritmo é central para a ciência da computação. Através dos 
algoritmos utilizamos os computadores para resolver problemas.” 
Para exemplificar, Feijo et al (2010, p. 3) diz: 
 
imagine um programa de computador como um bolo. Para prepara-lo, 
precisaremos dos ingredientes, que, na nossa alegoria, correspondem às 
operações fundamentais. É preciso também ter a receita que nos dirá 
como juntar cada elemento: quanto de farinha devemos usar, em que 
momento colocar no forno, quanto tempo assar etc. Em computação 




A disciplina de algoritmos é de grande importância nos cursos de 
Computação em geral. Seu foco baseia-se na abordagem de princípios da lógica de 
programação, objetivando o desenvolvimento da capacidade de analisar e resolver 
problemas através da descrição destes na forma de algoritmos. 
Devido sua complexidade, seu conteúdo é considerado de grande dificuldade 
de aprendizagem e ensino, resultando muitas vezes em reprovação e desistência do 
andamento do curso.  
Rodrigues (2002) destaca que um dos problemas que acarreta essa 
dificuldade de aprendizagem é o fato dos alunos estarem acostumados a decorar 
conteúdos e por isso apresentam dificuldades em desenvolver um raciocínio lógico.  
Outro fator prejudicial na disciplina de algoritmos é a falta de motivação 
apresentada pelos alunos, isto pois, estes a consideram um obstáculo de grande 
dificuldade a ser superado.  
A maneira como os professores ministram a disciplina de algoritmos também 
é, muitas vezes, de pouca eficiência no aprendizado dos alunos. Geralmente, os 
alunos recebem problemas a resolver e posteriormente identificam a resposta 
correta, porém, muitas vezes sem obter o real entendimento de como o processo se 
desenvolveu. 
Conforme Jesus e Brito (2010, p. 152), 
 
percebe-se que nas disciplinas de Algoritmos e Programação de 
Computadores há uma forte ênfase no ensino da construção de algoritmos 
e programas computacionais, mas que as atividades de interpretação e 
compreensão de texto, resolução de problemas e formalização da solução 
proposta, que são habilidades essenciais para a compreensão algorítmica, 
estão sendo deixadas de lado ou em segundo plano neste processo de 
ensino. 
 
Para se obter resultados satisfatórios no ensino de algoritmos, é importante 
lembrar que esta disciplina não necessita ser apresentada apenas com a utilização 
de um computador, como mostra a história antiga, em que a aplicabilidade de 
algoritmos surgiu bem antes da existência dos computadores e possuía como 
fundamento principal a resolução de problemas matemáticos. 
Conforme Feijó (2010, p. 4), “um dos algoritmos mais antigos é o de Euclides, 
que foi escrito na Grécia em torno de 300 a.C. Esse algoritmo se propõe a encontrar 
o maior divisor inteiro comum entre um par de números.” 
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O processo de pensar, e assim, o estímulo do desenvolvimento do raciocínio 
lógico, é de grande importância no ensino de algoritmos, proporcionando que os 
alunos tenham a possibilidade de ir além de respostas já formuladas, sendo 
incentivados a buscar o maior entendimento dos processos de programação. 
Gomes et al (2008, p. 4) complementa ao dizer que:  
 
a programação exige um estudo muito prático e intensivo. Muitas 
disciplinas, exigem metodologias de estudo à base de leituras e 
memorização de fórmulas ou procedimentos. Programar requer um 
método diferente de estudo que envolve muita compreensão, reflexão e 
treino. A única forma de aprender a programar é programando. 
 
Com o intuito de expor a importância do entendimento de um algoritmo, Feijó 
(2010 p. 5) diz que “uma vez desenvolvido um algoritmo, este pode ser guardado em 
uma biblioteca, de forma a poder ser reutilizado quando precisamos. Mais ainda: 
existem algoritmos mais complexos, que podem vir a requerer o uso destes”. 
Ou seja, o funcionamento de um algoritmo segue a mesma linha do seu 
aprendizado, onde se não o assimilarmos de forma concreta, este se tornará um 
déficit para as próximas etapas de aprendizado. Assim, se o aluno copiar ou não 
entender um resultado, este conhecimento lhe faltará em situações posteriores. 
O aprendizado de algoritmos se for realizado de forma eficaz, possibilita uma 
fácil capacitação no aprendizado de muitas, senão todas, outras linguagens de 
programação. 
Assim, Feijó (2010, p. 17), comenta que “em computação, embora haja um 
enorme número de linguagens diferentes, ao aprendermos a programar numa delas, 
de alguma forma estaremos nos capacitando para entender todas as demais”. 
Assim, reforça-se a ideia de que a disciplina de algoritmos necessita, além da 
teoria, de muita prática. Que os alunos utilizem o embasamento teórico de forma que 
seja possível resolver os problemas propostos, porém, que essa resolução não seja 
apenas devido a respostas prontas, mas sim, do real conhecimento do assunto. 
2.7 Ferramentas para o ensino de algoritmos 
 
Existem diversas ferramentas que possuem o intuito de ensinar algoritmos e 
programação. Estas ferramentas trazem uma forma inovadora neste aprendizado, 
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pois adaptam o ensino tradicional de algoritmos a novos meios de ensino. Conforme 
Jean Piaget (1974, p.18), 
 
a primeira dessas condições é naturalmente o recurso aos métodos ativos, 
conferindo-se especial relevo à pesquisa espontânea da criança ou do 
adolescente e exigindo-se que toda a verdade a ser adquirida seja 




Cada aluno tem uma maneira individual de aprender, assim, estas 
ferramentas buscam indiretamente facilitar o aprendizado de modo que o aprendiz 
adapte este conhecimento ao seu saber. 
Dentre estas ferramentas, é possível citar o programa VisuAlg, o Scratch e o 
Portugol, que serão apresentados nas próximas subseções. 
2.7.1 Visualg 
 
A ferramenta VisuAlg é desenvolvida pela empresa Apoio Informática e, de 
acordo com o site “http://www.apoioinformatica.inf.br”, tem o intuito de interpretar e 
executar algoritmos através de português estruturado em forma de um programa 
normal.  
Este é um programa de livre uso e distribuição utilizado em diversas escolas e 
universidades do Brasil e também no exterior, o qual pode ser adquirido através do 
site http://www.apoioinformatica.inf.br/produtos/visualg. 
O objetivo do Visualg é facilitar o aprendizado de algoritmos evitando a 
entrada e o rigor direto em linguagens de programação.  
Assim, a ferramenta faz o papel de simular o que ocorre em tela com os 
comandos leia e escreva, utilizados no aprendizado de algoritmos e programação, 
assim como possibilita a verificação do algoritmo escrito através de valores. 
Na Figura 6 mostra-se como é o programa e sua interface, bem como, uma 







Figura 6 – Tela de Apresentação do Programa VisuAlg 
 
Fonte: Ferramenta Visualg 
 
A escrita de um programa em VisuAlg, demonstrado na Figura 7, tem o 
funcionamento de digitar uma nota para um aluno entre 0 e 10 e o programa retorna 
se este aluno foi aprovado ou reprovado. 
 
Figura 7 – Exemplo de Um Programa em Visualg 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Assim, percebe-se o resultado da execução do algoritmo, sendo que, ao se 
colocar a nota final em 10 significa que o mesmo foi aprovado, conforme a Figura 8: 
 
Figura 8 – Resultado da Execução do Programa 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
A vantagem de se usar o VisuAlg é o fato de o mesmo possuir a linguagem de 
escrita no molde de português estruturado, o que facilita a assimilação de algoritmos 
para o aprendizado de linguagens de programação futuras.  
2.7.2 Scratch 
 
O Scratch, de acordo com o site “scratch.com”, é uma ferramenta a qual traz 
uma linguagem de programação voltada para crianças entre 8 e 16 anos, que 
podem programar de forma interativa, desenhando jogos, histórias e dividindo as 
mesmas com o mundo todo através da comunidade Scracth. 
O Scracth é mantido e desenvolvido pela empresa Lifelong Kindergarten, 
seus objetivos são fazer o jovem pensar de forma interativa, criativa e trabalhar de 
forma colaborativa. 
Dentre as principais vantagens do Scratch em relação às outras ferramentas, 
ressalta-se o fato dela ensinar as crianças entre 8 e 16 anos o conceito de 
programação, não exigir o pré-requisito de aprendizado de outras linguagens, e o 
fato dela ser uma ferramenta com uma interface gráfica de resultados rápidos e 
sensorialmente estimulantes. 
Um pouco da interface do Scratch, é mostrado na Figura 9 onde no bloco da 
esquerda existem os comandos disponíveis para a programação do objeto, no bloco 
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central é onde damos os comandos para o objeto e na parte da direita onde o objeto 
executa as ações. 
 
Figura 9 – Interface do Programa Scratch 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Abaixo é apresentado uma imagem com uma sintaxe de comandos simples 
onde o Gato, objeto 1, ao ser clicado anda 100 passos e pede seu nome na tela 
para o usuário. 
 
Figura 10 – Execução do Programa em Scratch 
 




A linguagem Portugol, de acordo com o site 
“http://www.dei.estt.ipt.pt/portugol”, é uma ferramenta desenvolvida para apoiar em 
aulas de introdução a programação de cursos de informática em geral.  
Utiliza-se da linguagem de português estruturado para o ensino de 
programação. 
De acordo com os autores, o objetivo do portugol é o desenvolvimento do 
raciocínio lógico em uma linguagem de fácil acesso, tornando a transição do 
algoritmo para as linguagens de programação de uma forma mais simples, objetiva e 
simplificada. 
Uma das características do Portugol é o fato de se poder executar o algoritmo 
no português estruturado de duas maneiras, através de um editor de texto ou 
através de um fluxograma. 
Na Figura 11, expõe-se um exemplo dentro da ferramenta PortugolIDE, a 
execução de um algoritmo através do editor de texto, onde o programa pede dois 
valores para usuário e o mesmo valida se os mesmos são iguais, retornando em 
tela.  
 
Figura 11 – Ferramenta PortugolIDE 
 
Fonte: criado pelo autor 
 
Demonstra-se o mesmo programa na Figura 12, porém, executado através da 
opção de fluxograma. 
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Figura 12 – Fluxograma PortugolIDE 
 
Fonte: criado pelo autor  
2.8 Trabalhos Relacionados 
Existem jogos de tabuleiro criados com o intuito de auxiliar na aprendizagem 
de algoritmos e programação, como, por exemplo, o jogo c-jump visto na Figura 10. 
Este é citado nos sites “caririfan4” e “gizmodo5”, traz os ensinamentos básicos de 
programação, como if, else e switch. 
A temática do jogo envolve uma decida por uma montanha de neve onde 
através dos comandos de programação e atribuições de variáveis a pessoa deve 
pegar atalhos e tentar chegar o mais rápido possível a base da montanha. 
 













Também seguindo esta linha de aprendizado de programação, existe o jogo 
de tabuleiro que é voltado a crianças chamado Code Monkey Island, conforme os 
sites “venturebeat6” e “mashable7”. O jogo, demonstrado na Figura 14 utiliza técnicas 
de lógica simples para o seu desenrolar, com cartas de instruções no estilo de “para 
cada macaco que não está em uma rocha, ande 3 espaços”. Seu objetivo é através 
do tabuleiro chegar ao grande prêmio, um cacho de bananas. Desta forma, o jogo 
consegue introduzir um ótimo conceito de programação bem antes da entrada na 
faculdade, auxiliando no aprendizado primário desta ferramenta. 
 
Figura 14 – Jogo Code Monkey Island 
 
Fonte: site “http://codemonkeyplanet.com/” 
 
Outro jogo que traz a temática de ensinar lógica de programação é o Primo, 
demonstrado na Figura 15. Conforme o site “culturadigital8”, Primo é um jogo 
formado por um kit de peças montáveis voltado para crianças entre 4 e 7 anos, onde 
o intuito do mesmo é através de peças, que representam ações, guiar o cubeto até 


















No desenvolvimento do jogo de tabuleiro foram abordados diversos 
elementos que trazem relação com o que a aprendizagem significativa propôs, ou 
seja, aprender através dos conhecimentos prévios do aprendiz. Também é relatado 
o funcionamento e dinâmica do grupo envolvido na execução do jogo. Já o 
detalhamento de sua construção de seus elementos é exposto de forma descritiva e 
ilustrativa no Apêndice A.  
3.1 Ferramenta de Ensino: Jogo de Programação 
 
O Jogo de Programação tem como objetivo trazer uma forma interativa de 
estudar algoritmos e programação. A partir deste o estudante aprende, de forma 
fácil, prática, didática e interativa. O jogo pode ser utilizado em disciplinas que 
tenham relação direta com lógica de programação e a prática de resolução de 
problemas. 
Algoritmos e programação é uma das disciplinas de maior dificuldade de 
aprendizado ministradas nos cursos de informática devido à alta taxa de reprovação 
que se constata de acordo com Gomes et al apud Gomes et al (2014, p. 440), o qual 
menciona que “as taxas de abandono e de reprovação em disciplinas de 
programação continuam elevadas.” 
Além disso, por ser uma disciplina que requer paciência, atenção e um bom 
raciocínio lógico, muitos alunos acabam tendo problemas na aprendizagem devido 
estes requisitos. Assim, o aluno acaba apresentando dúvidas frequentes e muitas 
vezes repetidas perante o assunto abordado em aula. Os questionamentos são 
feitos de forma individual ao professor, gerando muitas vezes o sentimento de 
isolamento por parte do aluno e assim um sentimento negativo sobre a disciplina.  
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Dessa forma, o Jogo da Programação foi criado como uma alternativa 
educacional que busca trabalhar os conceitos de algoritmos e lógica de 
programação de maneira clara e duradoura, ou seja, que a partir de seu aspecto 
dinâmico e interativo, os alunos consigam captar os conceitos de forma mais fácil e 
assim armazená-los por um maior período de tempo. Busca-se um ensino focado no 
aprender, e não na relação problema solução, método geralmente utilizado nos 
sistemas de educação. 
O jogo busca orientar alunos iniciantes no quesito programação, bem como, 
proporcionar um embasamento introdutório mais sólido para aqueles que darão 
sequência nos estudos que envolvam esta área da informática. 
Com o Jogo da Programação, o aluno terá a companhia de um grupo de 
colegas que o auxiliará na aplicação de conceitos propostos pelo jogo e assim, um 
maior entendimento e associação de conteúdos. Com esta ferramenta educacional, 
o aluno tem o retorno de seus erros e acertos de forma mais rápida, obtendo assim 
um maior entendimento do motivo pelo qual errou e como fazer a tarefa da maneira 
correta, colocando-a em prática, e não apenas obtendo a resposta correta de algum 
lugar e considerando o assunto por encerrado.  
Fato este, que geralmente acontece quando o ensino é realizado através de 
quadro, giz, professor e uma tela de computador. O aluno, ao realizar uma tarefa 
proposta, espera para saber o resultado e assim, perante seus erros, apenas obtém 
as respostas didaticamente corretas e as copia, sem muitas vezes ter o real 
conhecimento do que estava errado e qual o entendimento que se apresenta falho 
para o sucesso da tarefa.  
A interatividade e o dinamismo oferecido pelo jogo é que permite essa maior 
absorção de conhecimentos, visto que, o diálogo entre o grupo e a vontade e 
necessidade de ampliar seu embasamento teórico são fundamentais para a 
realização do jogo e, consequentemente, o sucesso da equipe, motivação chave 
deste processo.  
Moran (2013, pg. 79) menciona que o professor, muitas vezes de forma 
ingênua, “julga que o ensino se consolida pela quantidade de informações que são 
explicadas para serem decoradas. Por sua vez, os alunos reclamam que, mesmo 
dominando as informações, não conseguem aplicá-las a uma situação concreta.” 
O Jogo da Programação tem como proposta transformar os conceitos 
expostos de forma didática decorativa em informações que possam ser absorvidas 
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pelo aluno através da associação com a realidade. Assim, o estudo teórico dos 
algoritmos foi colocado em prática através de uma atividade considerada como 
recreativa, que por sua vez, tende a proporcionar aos alunos um melhor aprendizado 
do conteúdo, visto que, facilita a memorização devido ao seu real entendimento. 
3.2 Funcionamento do jogo de programação 
 
O jogo é focado em ensinar programação sem a utilização do computador. A 
execução do jogo é feita através de um tabuleiro que visa mostrar o funcionamento 
básico do computador na execução de um programa através de operações lógicas.  
O desafio para as pessoas que vão jogar é resolver algoritmos selecionando e 
ordenando cartas que contêm estas operações lógicas que devem ser executadas 
pelo computador. Assim, verifica-se o problema e ao traduzi-lo em um algoritmo, 
gera-se um resultado que é verificado através de uma carta resposta. 
Todo o jogo se passa sobre um tabuleiro onde o mesmo simula de forma 
simplificada a utilização do computador com os principais componentes: 
processador, que vem a ser o núcleo para a resolução das operações, e a memória, 
a qual armazena informações de forma provisória para utilização em novas 
operações.   
O decorrer do jogo é feito a partir de cartas problema, as quais apresentam 
situações que vão aumentando de dificuldade perante a evolução do jogo. Sua 
aplicação é feita em grupo e o foco principal é a aprendizagem em equipe. Tudo 
começa com a divisão de tarefas entre 4 pessoas, número mínimo de integrantes 
para que o jogo ocorra, sendo cada dupla um time dessa competição.  
As tarefas são divididas entre o processador, integrante A e o programador, 
integrante B. O integrante B, programador, é a pessoa responsável por sortear um 
determinado tipo de carta, sendo estas as cartas instruções que possuem um 
algoritmo procedural com detalhes de uma equação lógica complementada de 
problemas matemáticos. 
O programador lê e entende as instruções descritas nas cartas e 
posteriormente traduz para o computador através de outras cartas instruções, sendo 
estas descritas através de comandos de programação, if, else, while, e operações 
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matemáticas. As cartas são entregues em ordem sequencial para o computador 
executar sua função no jogo. 
Outro participante imita o papel do processador que recebe as instruções, em 
ordem as lê, efetua as operações demonstrando as ações no tabuleiro através de 
peças, representados por botões de camisa para fazer o papel de quantidades. 
Tanto as ações realizadas pelo computador, como pelo programador, são 
feitas de forma individual, cada um exercendo sua função como parte do 
funcionamento de um computador. 
Posterior às ações do programador e computador, ambos de forma conjunta 
validam a resposta através de cartas que contenham a solução do problema 
sorteado e, assim, verificam se o processo foi feito de forma correta. 
Caso a solução proposta pelo computador não tenha sido efetiva, o grupo 
deve entender em conjunto com outros integrantes do que houve de errado, para 
que assim haja facilidade e aprendizado com erro. Com o erro do grupo, este 
executará a próxima rodada com cartas de mesmo nível de dificuldades da rodada 
anterior. Caso o grupo tenha atendido e acertado a proposta apresentada na rodada, 
este avança para cartas com nível de dificuldade maior. 
O jogo através do tabuleiro funciona em rodadas e a forma de iniciação é 
através de um sorteio simples. Ganha o grupo que primeiro passar por todas os 
níveis de dificuldades que é medido através de uma régua de evolução exposta no 
tabuleiro. Segue na Figura 16 um demonstrativo de como é realizada a execução do 
jogo. 
Conforme a imagem 16, o jogo inicia com a divisão de grupos, sendo quatro o 
número mínimo de integrantes que, por sua vez, são divididos em duas duplas 
compostas por um programador e um computador cada. 
Posterior a isso, é realizado o sorteio das cartas e o programador inicia a 
rodada entendendo a carta problema que lhe foi dada. Ele seleciona as cartas 
instrução e as passa ao jogador computador para que este as execute. O 
computador então participa da rodada e preenche o tabuleiro com botões que 
representam os resultados da situação problema conforme sequência passada pelo 
programador. 
Programador e computador realizam assim a conferência do resultado a partir 
da carta resposta. Se a equipe acertou a resolução do problema, avança para o 
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próximo nível de dificuldade do jogo. Se a equipe errou, permanece no mesmo nível 
de dificuldade. 
Assim se encerra a rodada a qual é executada da mesma maneira pela 
equipe seguinte a partir do sorteio das cartas. Se uma equipe atinge todos os níveis 
de dificuldade propostos, o jogo termina, caso contrário, o jogo segue até que esta 
situação se realize. 
Figura 16 – Fluxo de Funcionamento do Jogo 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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3.3 Elementos do jogo de tabuleiro 
 
O jogo deve ser jogado por no mínimo 4 pessoas, uma dupla de programador 
e computador e outra dupla igual, até um grande grupo, para assim haver 
competitividade e aprendizagem. Na Figura 17 é possível visualizar como os grupos 
podem ser representados. 
 
Figura 17 – Equipes com 2 integrantes cada 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Conforme figura acima, observa-se que o Grupo A, tem um programador e um 
computador, da mesma forma que o Grupo B, sendo cada um destes personagens 
representado por uma pessoa. 
Na Figura 18 apresenta-se outra maneira de jogar que também pode ser 
utilizada, envolvendo várias pessoas. Onde na Equipe A, existem 4 pessoas que 
representam 4 programadores e também 4 pessoas que representam 
computadores, assim como na equipe B, trazendo um grande número de 










Figura 18 – Equipes com vários integrantes por grupo 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Na Figura 19 é apresentado o tabuleiro, área central do jogo onde tudo 
ocorre, desde a aplicação das peças até a resolução do problema. É nele que ocorre 
a interação entre os integrantes do mesmo grupo, bem como, com os integrantes 
dos grupos adversários. O mesmo também simula o funcionamento do computador, 
desde a entrada de um algoritmo pelo programador até o processamento deste, 
simulando assim, a utilização da memória na resolução de um cálculo matemático. 
 
Figura 19 – Tabuleiro do Jogo 
 
Fonte: criado pelo autor 
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O tabuleiro é representado por diversos elementos, começando por 4 
retângulos com as letras A, B, C e D, que representam a memória do computador, 
ou seja, representam variáveis de um programa. É nestes retângulos que o jogo se 
desenvolve, sendo eles utilizados para execução das principais tarefas do jogo, 
desde atribuição de variáveis até visualização da solução da tarefa. Estas variáveis 
são utilizadas em sua maior parte pelo jogador computador, pois é ele quem resolve 
o algoritmo desenhado pelo programador.  
Nas laterais do tabuleiro existem 4 réguas retangulares divididas em 5 
quadrados, cada quadrado representando uma porcentagem de evolução de 20% 
até 100%. São estas que, dentro do jogo, representam uma equipe, uma dupla de 
pessoas, computador e programador. A evolução da equipe é representada com o 
auxílio de uma estrela, a qual é colocada dentro desta régua retangular e a cada 
acerto da equipe a estrela anda 20%, um quadrado, assim tendo o objetivo acertar o 
máximo de tarefas para ser o primeiro a chegar na evolução de 100%. A régua, a 
estrela e a forma de evolução destes componentes do tabuleiro juntos, podem ser 
vistos na Figura 20. 
 
Figura 20 – Evolução no tabuleiro 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
O processo do jogo se dá através de cartas que representam as instruções, 
onde as mesmas são repassadas dos programadores para os computadores 
executarem a rodada. Mostra-se na Figura 21 alguns exemplos de cartas. 
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Figura 21 – Cartas do Jogo 
 
Fonte: criado pelo autor. 
As cartas de cor laranja representam o problema (Algoritmo). Estas cartas, 
como mostra a Figura 22, são algoritmos de programas que estão descritos por 
extenso, em português estruturado, tendo o objetivo de simular uma tarefa, 
instruções passadas para o programador desenvolver um programa de computador. 
Estas cartas são sempre embaralhadas e viradas com sua instrução para o lado de 
baixo, são escolhidas pelo programador para o processo do jogo continuar. 
 
Figura 22 – Carta problema 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Posterior ao programador escolher a carta laranja, conforme dito 
anteriormente, este verifica as instruções da mesma e sem mostrar a ninguém, as 
separa em linguagem de máquina. 
A linguagem de máquina ou instruções é representada dentro do jogo por 
cartas de cor verde, as quais contêm instruções de computador e papel de trabalho 
com variáveis, como receber, adicionar e diminuir valores, além de comparações 
lógicas utilizando condições e laços de repetição.  
Na Figura 23 apresenta-se alguns exemplos de cartas verde que são 
utilizadas pelo programador no momento de sua parte no jogo, e pelo computador, 
que executa em ordem estas instruções. 
 
 
Figura 23 – Cartas instrução 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
O programador pega estas cartas verdes em uma ordem que acredita ser a 
correta conforme a carta laranja sorteada e passa para o computador. O computador 
abre elas sobre o tabuleiro e as executa em ordem que lhe foi dado os passos. 
Através de botões, que representam a quantidade de uma unidade, o computador 
atribui e retira valores das variáveis até completar o algoritmo, assim resolvendo o 




Figura 24 – Cartas Instruções em Ordem 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Por fim, ao término da resolução do problema realizada pelo personagem 
computador, é validado através de uma carta resposta a solução deste conforme 
Figura 25. Esta carta resposta possui cor roxa e representa a solução do problema 
em relação ao algoritmo, onde é possível perceber se os valores atribuídos nas 
variáveis estão corretos ou não. As cartas são desenhadas com as 4 variáveis do 
tabuleiro, A, B, C e D contendo a resposta. 
 
Figura 25 – Carta Resposta 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Para encontrar a resposta certa dentre tantas cartas laranja e cartas roxa, foi 
utilizado um número atrás de cada carta. Assim, na Figura 26, é apresentado uma 
carta laranja e uma carta roxa lado a lado que possuem o código I2, onde 
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representam a dificuldade “if” e correspondem ao exercício 2, sendo que uma é a 
carta problema e a outra a resposta para esta carta. 
 
Figura 26 – Conferência solução e resposta 
 
 
Fonte: criado pelo autor. 
Posterior à validação da resposta, a equipe, em caso de acerto, evolui em sua 
régua conforme mostrado anteriormente, ou, permanece na mesma posição em 
caso de erro. Apresenta-se na Figura 27 o exercício totalmente desenvolvido no 
tabuleiro. 
 
Figura 27 – Exercício resolvido 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
O jogo até o determinado momento possui cartas com 3 níveis de dificuldade, 
que são: Normais, If’s e While. 
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As cartas normais possuem dificuldade fácil e são compostas por atribuições, 
adições, recebimentos e subtrações. As cartas If’s possuem nível intermediário e 
contêm todas as regras anteriores adicionado a regras de condição, como,  “If,”, 
“Se”, Else, e Senão. Por último, cartas de dificuldade avançada, as While, que 
contemplam as regras das cartas normais mais laços de repetição, enquanto. 
Ao final de tudo, as equipes que estiverem no maior percentual da régua, 
podem definir com desempate quem venceu ou podem ambas serem consideradas 
campeãs, visto que, dentre os objetivos do jogo, vem em primeiro lugar o 
aprendizado, e não a competição.  
O jogo, portanto, apresenta elementos simples e de fácil compreensão, 
acentuando o sentindo recreativo e de interação interpessoal, assim como, 




A abordagem deste estudo apresenta-se de forma quantitativa e qualitativa. 
Foram utilizados exercícios para identificar o nível de conhecimento da turma em 
relação a disciplina de algoritmos e posterior a isso, realizado a aplicação do jogo de 
tabuleiro. Para identificar se o jogo auxiliou no processo de aprendizagem de 
algoritmos, apresentou-se mais exercícios a serem desenvolvidos pela turma, visto 
que, assim, se tornaria possível avaliar a evolução nos resultados considerando o 
antes e depois da aplicação do jogo.  
Com o intuito de complementar a análise de dados, utilizou-se um 
questionário de satisfação, no qual os alunos tinham a possibilidade de expor suas 
opiniões em relação a disciplina de algoritmos, bem como, em relação a todo o 
desenvolvimento envolvido na aplicação do jogo de tabuleiro. 
Conceitualmente, Diehl (2004) apud Dalfovo et al (2008, p. 6), expõe que a 
pesquisa quantitativa é caracterizada pelo  
 
uso da quantificação, tanto na coleta quanto no tratamento das informações, 
utilizando-se técnicas estatísticas, objetivando resultados que evitem 
possíveis distorções de análise e interpretação, possibilitando uma maior 
margem de segurança. 
 
Caracterizando o uso da pesquisa quantitativa, utilizou-se um pré-teste e um 
pós-teste que englobaram exercícios de algoritmos a fim de verificar o conhecimento 
dos alunos antes e depois da utilização do jogo de tabuleiro.  
Para análise da abordagem qualitativa, foram utilizados diário de campo, 
fotos, vídeos e questionário de satisfação. Assim tornou-se possível avaliar o 
conhecimento dos alunos, bem como, julgar se o Jogo de Tabuleiro foi capaz de 
atingir o seu objetivo, ou seja, produzir benefícios no processo de aprendizagem de 
algoritmos. 
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Neste sentido, Ramos et al (2005) apud Dalfovo et al (2008, p. 6) expõe que a 
pesquisa qualitativa “não é traduzida em números, na qual pretende verificar a 
relação da realidade com o objeto de estudo, obtendo várias interpretações de uma 
análise indutiva por parte do pesquisador”. 
O presente estudo foi desenvolvido com uma turma inicial da disciplina de 
algoritmos da Univates, composta por 21 alunos. Foram realizadas quatro etapas 
neste processo, identificadas como, pré-teste, intervenção, pós-teste e questionário 
de satisfação. 
O pré-teste foi definido por dois exercícios e uma introdução envolvendo o 
personagem Joãozinho, onde o mesmo tem dificuldades em organizar suas coisas e 
necessita de ajuda dos alunos através de algoritmos. O primeiro exercício foi 
elaborado com o intuito de ser fácil, envolvendo somente atribuições de variáveis. Já 
o segundo exercício teve o intuito de ter uma dificuldade maior envolvendo diversas 
condições e laços de repetição. 
Com a resolução dos exercícios por parte dos alunos, os mesmos foram 
corrigidos para assim se ter a ideia de conhecimento e dificuldades da turma. 
Na intervenção ocorre o contato com o jogo de tabuleiro, assim a turma joga  
e interage com os demais colegas. O principal objetivo na intervenção é de trazer as 
deficiências da turma e trata-las através de dúvidas e dificuldades no momento de 
descontração do jogo. 
O pós-teste tem o intuito parecido com o do pré-teste, de avaliar o 
conhecimento da turma perante dois exercícios, onde novamente temos uma 
introdução com o personagem Joãozinho que possuí dificuldades em desenvolver 
algoritmos e necessita de ajuda. Estes exercícios tem o objetivo de avaliar se a 
intervenção realmente foi eficaz. 
A percepção dos alunos é conhecida através de um questionário de 
satisfação. O mesmo engloba a opinião dos alunos perante o jogo e também sobre a 
disciplina de algoritmos e programação. Ao todo o questionário possui 10 perguntas, 
dentre elas, questões dissertativas e de múltipla escolha. 
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5 ANÁLISE DOS RESULTADOS 
 
Após a aplicação das quatro etapas utilizadas no desenvolvimento do 
presente estudo, realizou-se a análise dos dados obtidos em cada uma delas. A 
partir destas informações, foi possível visualizar os resultados obtidos em cada 
etapa e identificar a percepção apresentada pelos alunos perante o jogo de 
tabuleiro. 
5.1 Análise do Pré-teste 
O pré-teste foi criado com intuito de verificar os conhecimentos prévios dos 
alunos acerca de alguns conteúdos de lógica de Programação. Seu principal objetivo 
foi coletar e analisar informações para serem trabalhadas no jogo de tabuleiro a fim 
de medir a eficácia do mesmo no estudo de algoritmos. 
Sua aplicação foi feita através de duas situações problema onde o foco foi 
resolvê-las no tempo aproximado de 60 minutos. Conforme Apêndice B, foram 
elaborados dois exercícios lógicos com uma história introdutória, considerando que 
apesar da linguagem utilizada, os alunos já possuem conhecimento para resolvê-los.  
A história introdutória traz o personagem Joãozinho que possui 4 caixas, 
nomeadas de A, B, C, D e gosta de colecionar pedras com algumas características. 
É exposto que em um determinado dia Joãozinho resolveu dividir estas pedras de 
certas características dentro das caixas. No Quadro 1 segue a história utilizada na 
aplicação do pré-teste. 
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Quadro 1 – Introdução do pré-teste 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
O primeiro exercício foi criado com o intuito de ser fácil, envolvendo 
atribuições e alterações de variáveis de forma simples. O intuito deste foi 
proporcionar aos alunos um ambiente mais agradável para a execução do pré-teste, 
tendo em vista que o termo “teste” poderia gerar um sentimento de receio por parte 
dos mesmos.  
O segundo exercício teve o intuito de ser um pouco mais trabalhoso, 
envolvendo várias questões lógicas como condições e laços de repetições, visando 
verificar as dificuldades da turma em relação a programação. 
Assim, apresenta-se nos Quadros 2 e 3 os exercícios utilizados no pré-teste. 
 
Quadro 2 – Descrição do exercício 1 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Quadro 3 – Descrição do exercício 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Foi especificado conforme o Quadro 4 que os alunos deveriam desenvolver e 
entregar os exercícios com a utilização do programa Dr Java9, visto que foi 
informado pelo professor atual da turma que esta é a ferramenta que vem sendo 
utilizada para ensino de linguagem de programação.  
 
Quadro 4 – Especificação da ferramenta 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Para a aplicação do pré-teste foi agendado uma data com o professor da 
turma onde o mesmo então cedeu um tempo de sua aula. Também foi verificado 
junto ao mesmo se os exercícios propostos estavam de acordo com o nível de 
                                                 
9
 Ferramenta utilizada para desenvolvimento de algoritmos e programação na linguagem java. 
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conhecimento dos alunos, recebendo um retorno positivo a respeito deste 
questionamento. 
O pré-teste ocorreu no dia 20 de maio de 2015. O professor iniciou sua aula e 
conversou com a turma relatando que a mesma seria um pouco diferente das 
demais. Ele apresentou aos alunos que os mesmos iriam participar de um trabalho 
de conclusão de curso em que o intuito é verificar se um jogo de tabuleiro é capaz 
de proporcionar benefícios para os alunos que estão iniciando nos cursos de 
computação, focado no aprendizado de algoritmos e programação. 
Foi realizada uma apresentação pessoal juntamente com a explicação do 
trabalho do qual os mesmos participam. Explicou-se que o trabalho é dividido em 
três etapas de testes para a validação de um jogo em que o intuito é verificar se este 
auxilia na aprendizagem de algoritmos e programação.  
Foi exposto aos alunos que a participação deles tem o intuito de proporcionar 
benefícios para as turmas futuras de algoritmos e programação, visto que o trabalho 
busca através de uma maneira diferente e divertida proporcionar o aprendizado. 
Apresentou-se para a turma que o primeiro teste possui dois exercícios onde 
eles devem ajudar Joãozinho com uma situação problema. Foram informados aos 
alunos pontos básicos para a realização dos exercícios, dentre eles, que o teste é 
individual, que não são obrigados a fazê-lo e possuem 60 minutos para conclui-lo, 
prorrogado se necessário.  
Comentou-se que havia possibilidade da utilização de qualquer material de 
pesquisa e que estes deveriam entregar o que haviam feito sem a necessidade de 
se identificar, pois o mesmo não valeria nota para a disciplina. Ressaltou-se que, 
apesar de não se tratar de uma prova, em momentos de dúvida estes poderiam 
questionar, porém sem a intervenção no desenvolvimento do exercício.  
Após a apresentação das regras realizou-se a leitura dos dois exercícios em 
voz alta, explicando o intuito de cada um deles. Informou-se que o momento seria 
registrado com algumas fotos, para posteriormente ser utilizado como material do 
trabalho, não expondo individualmente ninguém. 
Ao se dar início à realização da atividade verificou-se um grande empenho de 
toda a turma. O tempo atribuído do início ao fim do pré-teste pode ser verificado 











Total em Minutos 
Apresentação 07:10 07:18 08 
Leitura/Dúvidas 07:18 07:25 07 
Execução 07:25 08:30 65 
Encerramento 08:30 08:35 05 
Total: 07:10 08:35 85 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Conforme visto na Tabela 1, foi realizada uma apresentação de 8 minutos 
com detalhes do trabalho. O tempo de 7 minutos foi dedicado à leitura do exercício e 
esclarecimento de dúvidas relacionadas ao trabalho e execução do pré-teste. Para o 
desenvolvimento dos exercícios foi aplicado um tempo maior de execução, sendo 
este, 1 h e 5 min. Considerando um tempo de 5 minutos para o encerramento das 
atividades, verifica-se que a trabalho de pré-teste teve a duração de 1h e 25 min. 
Durante o pré-teste ocorreram as fotos para registrar o momento o 
desenvolvimento dos exercícios e também comentários em relação ao teste dos 
próprios alunos. Os comentários foram: 
Aluno A: Questionou se o exercício um, tinha o intuito de ser fácil. 
Aluno B: Questionou a possibilidade de ganhar mais 10 minutos ao final do 
teste, pois estava quase concluindo o exercício dois. 
Aluno C: Questionou se as ordens A e C do exercício um foram feitas 
propositalmente iguais. 
Por sua vez o retorno dado a eles foi: 
Aluno A: Foi respondido que realmente o exercício tinha o intuito de ser fácil, 
não sendo caracterizado como uma “pegadinha”. Complementou-se que a questão 
poderia ser fácil para o aluno A, porém, algum outro colega poderia ter dificuldades 
em relação ao mesmo. Informou-se que este era o intuito do teste, medir o nível de 
conhecimento da turma para então realizar uma intervenção com uma ferramenta de 
auxilio de aprendizagem de algoritmos diferente do habitual que vem sendo utilizado 
em aula. 
Aluno B: Foi conversado com o professor e como se estava dentro do tempo 
combinado, foi prolongado o teste em mais alguns minutos para toda a turma. Foi 
interessante ver a reação da turma, que no mesmo momento baixaram a cabeça e 
continuaram a fazer seus exercícios. 
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Aluno C: Explicou-se que não foi proposital e que nada no teste era 
“pegadinha”, apesar de as instruções serem as mesmas, no desenvolvimento do 
exercício estas teriam sentidos diferentes. 
Posterior a tudo finalizou-se a etapa de testes com grande empenho dos 
alunos em resolver os problemas propostos sem retorno em forma de nota ou 
recompensa aos mesmos. Foi agendado com os alunos para a data do dia 27 de 
maio de 2015 uma nova visita para a aplicação da intervenção, ou seja, a 
apresentação e execução do jogo de tabuleiro. 
O intuito na aplicação do teste era de que os alunos em sua grande massa 
acertariam o exercício 1 pela facilidade e por não possuir grandes conceitos lógicos 
e errariam alguns detalhes do exercício 2, porém, com um algoritmo bem 
desenvolvido e muito próximo ao acerto. 
Foi realizada a análise e correção dos algoritmos do exercício 1 e 2 buscando 
identificar dificuldades e acertos para então complementar a intervenção e o pós-
teste.  Os alunos que participaram do pré-teste foram, assim, nomeados como 
respondentes. 
Dos 21 alunos que a turma possui, 19 fizeram o pré-teste, ou seja, o exercício 
1 ou 2. Sobre esta informação, constatou-se que 90,47% da turma se dedicou em 
fazer os exercícios e 9,52% não, por não estarem presentes. Em uma análise mais 
detalhada, dos presentes, 100% fizeram pelo menos um dos dois exercícios, 
mostrando uma ótima dedicação na aplicação do pré-teste. 
Conforme a Tabela 2, um total de 18 alunos, 94,73%, realizou o exercício 1, 
sendo que, a única pessoa que não o entregou fez o exercício 2 que em tese é mais 
complexo e trabalhoso. Este dado ficou difícil de analisar pelo fato de ser algo 
pessoal, podendo a pessoa considerar o exercício 1 muito simples e não se motivar 
a fazê-lo.  
É possível perceber também que no exercício 2, 16 alunos, 84,21% o fizeram 
e 3 não o entregaram. Acredita-se que a motivação seja um dos fatores ao não 
desenvolvimento do exercício, pois o mesmo em seus testes de mesa se tornava 







Tabela 2 – Quantidade de respondentes pré-teste 
 
 Total de Alunos %  
Respondentes 19 100 
Fizeram exercício 1 18 94,73 
Fizeram exercício 2 16 84,21 
Não fizeram o exercício 1 1 5,26 
Não fizeram o exercício 2 3 15,78 
Fonte: criado pelo autor.  
5.1.1 Pré-teste: Análise dos exercícios 1 e 2 
Para a correção dos exercícios 1 e 2 foram criados dois testes de mesa. 
Estes têm o intuito de facilitar e auxiliar na assertividade da correção. Na análise do 
exercício foi considerado acerto, o algoritmo que trazia o proposto, já acerto parcial o 
que teve somente um erro, e o que possuía mais de um erro foi considerado como 
errado. 
No Quadro 5 é apresentado as instruções do exercício 1, bem como, no 
Quadro 6 os testes utilizados em sua correção. 
 
Quadro 5 – Sintaxe do exercício 1 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Quadro 6 - Teste de mesa exercício 1. 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Ao iniciar a análise do exercício, verificou-se, conforme a Tabela 3, um 
resultado que surpreendeu e foi totalmente fora do esperado. 
 
Tabela 3 – Analise de acertos do exercício 1 
 
 Alunos %  
Respondentes 18 100 
Acertou 2 11,11 
Acerto Parcial 9 50 
Errou 7 38,88 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Aproximadamente 89% dos alunos que responderam o exercício erraram ou 
acertaram parcialmente e somente 11% o acertaram. A surpresa ao se ver as 
análises é que, considerando o nível de conhecimento em que a turma se encontra, 
este exercício não possui uma complexidade alta e nem é extenso em testes. 
Para se entender este resultado foi feita a verificação de todos os algoritmos 
dos alunos que erraram ou acertaram parcialmente, visando identificar em que ponto 
do algoritmo houve conflito. Conforme a Tabela 4, são expostos os 3 principais erros 
dos alunos na resolução do exercício 1. 
 








Acerto Parcial 9 9   
Errou 7 7 5 2 
Total 16 16 5 2 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Foi verificado que 7 alunos tiveram mais de dois erros, dentre estes, 5 tiveram 
o erro de não ler as variáveis, ou seja inicializaram as mesmas com algum valor ao 
invés de solicita-las em tela. Em uma análise mais profunda destes 5 algoritmos, foi 
constatado que todos inicializaram as variáveis A, B, C e D com o valor zero, 
conforme demonstrado no Quadro 7, que representa o algoritmo de um dos alunos. 
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Quadro 7 – Algoritmo com inicialização de variáveis 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ao se analisar o erro de leitura de variáveis fica claro um problema de 
interpretação ou até mesmo de leitura dinâmica sobre o exercício, pois na 
declaração do mesmo foi dito que teriam que ler as variáveis digitadas por um 
usuário, que no caso seria o Joãozinho e não declarar a mesma de forma direta no 
algoritmo. Outros pontos que podem ter impactado nesta falha de interpretação são 
particularidades dos alunos, como por exemplo, dispersão, cansaço, pressa e o fato 
de a atividade não oferecer qualquer recompensa por sua realização. 
Na Tabela 4 se percebe que dois dos alunos erraram a “Lógica de programa”. 
Ao se analisar os algoritmos, verificou-se que ambos ignoraram a instrução C do 
exercício, que dizia “receber em C o valor de A mais 1”. No Quadro 8 apresenta-se 
um dos algoritmos que representam esta situação. 
 
Quadro 8 – Algoritmo de erro da lógica “Adicionar” 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Este erro pode ter ocorrido pelo fato de o exercício ter várias instruções 
parecidas ou até mesmo repetidas, influenciando em uma leitura muito superficial da 
tarefa. 
Conforme a tabela 5, dos 16 alunos que erraram algo no exercício proposto, 
100 % erraram a interpretação da questão B. A questão que possuía o enunciado de 
“adicionar em A o valor de A mais 1” foi executada pelos alunos como “receber em A 
o valor de A mais 1”. No quadro 9, tem-se a situação incorreta e a maneira correta 
da resolução da questão. 
 
Quadro 9 – Forma correta da lógica do adicionar 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Acredita-se que os alunos foram influenciados pelo fato de o mesmo ter 
muitas instruções de recebimento e somente uma instrução de adição, ocasionando 
assim o erro voltado à parte de interpretação da questão, justificando o índice baixo 
de acertos. Outro fator que pode ter influenciado é a maneira e o momento de como 
os alunos estão trabalhando os algoritmos, não trazendo assim uma forte lembrança 
de diferenciação do termo recebimento e adição. Apresenta-se no Quadro 10 o 
algoritmo de um dos alunos que errou somente esta instrução. 
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Quadro 10 – Algoritmo com erro na lógica “adicionar” 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ambos os alunos que acertaram trouxeram um algoritmo conciso e bem 
elaborado. Assim apresenta-se no Quadro 11 um dos algoritmos. 
 
Quadro 11 – Algoritmo correto do exercício 1 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Como conclusão da análise do exercício 1, percebe-se que para o jogo ter 
efeito no que foi considerado erro, deve-se trabalhar a linguagem e a forma de 
expressar as tarefas. 
Assim como no exercício 1, foram criados dois testes de mesa para a 
correção do exercício 2. A análise dos acertos, erros e acertos parciais também 
seguiram o padrão utilizado anteriormente no exercício 1. 
Apresenta-se no Quadro 12 as instruções do exercício 2, bem como, no 
Quadro 13 os testes utilizados em sua correção. 
 
Quadro 12 – Sintaxe do exercício 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Quadro 13 – Teste de mesa exercício 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Realizou-se, assim, a análise do exercício 2 para então verificar os erros e 
acertos dos alunos. O fato interessante desta análise foi à ideia de que, por se tratar 
de um exercício com maior grau de dificuldade, este teria maior número de erros se 
comparado ao exercício 1, o que não se provou concreto conforme a Tabela 5. 
 
Tabela 5 – Respondentes exercício 2 pré-teste 
 
 Alunos %  
Respondentes 16 100 
Acertou 6 37,5 
Acerto Parcial 6 37,5 
Errou 4 25 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Dos 19 alunos que participaram do exercício 2, 3 não o responderam, não 
entrando assim na relação de acertos e erros da tabela 6. Dos 16 respondentes, 
37,5% acertaram totalmente o exercício, e a mesma porcentagem foi percebida em 
acertos parciais. Já a avalição dos alunos que erraram se deu em ¼ da turma, ou 
seja, 25%.  
Foram analisados todos os algoritmos a fim de traçar os principais erros nos 
exercícios, visando entender os resultados vistos na tabela 6 e também trabalhar 
estes erros na intervenção. 
Na Tabela 6 expõe-se os principais erros dos alunos em relação ao exercício. 
 









Acerto Parcial 6 2 3 1 
Errou 7 3 2 3 
Total 13 5  4 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Verificou-se que não há erros unânimes e os mesmos foram bem 
diversificados. Ao se analisar a tabela 6, é possível perceber que os dois principais 
erros foram, “laço de repetição” e a “leitura de variáveis”. O erro de laços de 
repetição pode se dar ao fato de o exercício ter ficado extenso em seus testes, 
prejudicando assim no foco da lógica. Já o problema com a leitura das variáveis 
pode ter ocorrido pelo fato da linguagem utilizada nos exercícios ser pouco ou nunca 
utilizada. Os demais erros eram previstos em relação ao exercício proposto.  
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Abaixo respectivamente nos Quadros 14 e 15, demonstra-se parte de dois 
algoritmos que apresentaram erros de leitura de variáveis e laços de repetição. 
 
Quadro 14 – Erro de leitura exercício 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Quadro 15 – Erro de laços de repetição exercício 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Já no Quadro 16 é possível perceber parte de um dos algoritmos em que o 
alunoe traz o resultado de forma correta.  
 
Quadro 16 – Algoritmo correto exercício 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Ao se analisar o exercício 2, foi possível verificar que este teve um número 
maior de acertos em relação ao exercício 1, fato que não era esperado. Porém 
ocorreram erros já previstos em lógica de programação e laços de repetição.  
Após a análise, constatou-se que o esperado para os dois exercícios não se 
concluiu. É possível considerar este fato como interessante, pois a partir disso foi 
possível verificar maneiras de ajustar o jogo de tabuleiro para as dificuldades que os 
alunos tiveram e tratar as mesmas na intervenção. 
Em relação aos erros do exercício 1, decidiu-se tratar na intervenção o erro 
da lógica de adicionar, visto que, este atingiu a totalidade nas pessoas que o 
erraram. Resolveu-se tratar este aspecto pelo entendimento de que se há erros 
neste ponto do exercício, os alunos irão errar no jogo este tipo de atribuição. 
Para o erro de leitura de variáveis que ocorreu em ambos os exercícios, foi 
decidido tratar esta questão de forma verbal, pois acredita-se que todos as saibam 
ler, porém, não as entenderam da maneira como foi exposta.  
No exercício 2, foi verificado que além da leitura de variáveis, outro erro 
importante notado foram os laços de repetição. Assim, resolveu-se tratar este tipo de 
lógica dentro do jogo de tabuleiro. 
A partir da análise dos exercícios e identificação dos seus respectivos erros, 
apontou-se melhorias a serem trabalhadas na intervenção a partir do jogo de 
tabuleiro.  
5.2 Preparação da Intervenção 
A intervenção foi pensada no intuito de aplicar o jogo de tabuleiro e então 
verificar se os alunos se sentiriam à vontade com esta maneira diferente de 
aprender algoritmos e programação que é jogar. Também entra com o forte intuito 
de tirar o aspecto de seriedade e monotonia de uma sala de aula, tratando o erro e o 
acerto em equipe visando facilitar o aprendizado. 
A intervenção foi elaborada antes mesmo de o jogo ser colocado em sala de 
aula. O que se pensou foi adaptar os 3 principais erros vistos no pré-teste e traze-los 
para a intervenção. 
Para tratar o erro da lógica de adicionar, confeccionou-se novas cartas que 
tivessem tal lógica. O jogo já possuía vários exercícios contendo laços de repetição, 
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estando assim adequado para tratar tal erro. Para a dificuldade de ler as variáveis, 
decidiu-se tratar este aspecto em sala de aula de forma verbal expondo o que se 
espera da instrução em português estruturado “Ler”, explicando a diferença entre ler 
e atribuir variáveis. 
Com isto, foram criadas 8 novas cartas envolvendo situações problemas com 
a regra do “adicionar”, as quais passaram então a englobar o conjunto de cartas de 
dificuldade normal. 
Também foram criadas novas cartas relacionadas as dificuldades, “If” e 
“While”, bem como, um tabuleiro a mais, para assim se ter um pacote de jogo extra e 
dar a possibilidade de todos jogarem em sala de aula. Isto realizou-se visto que a 
turma era composta de 21 alunos, sendo que destes, 16 tiveram lugar no tabuleiro e 
os demais puderam se juntar aos grupos já criados. Ao todo o jogo possui 16 cartas 
de dificuldade normal, 8 cartas de dificuldade “If” e 10 cartas de dificuldade “While”. 
Estas quantidades foram divididas em 2, tendo assim um conjunto de cartas para 
cada tabuleiro. 
O planejamento de tempo de execução do jogo pensado foi de 50 minutos, 
assim todos teriam tempo de participar da atividade proposta com o jogo de 
tabuleiro. 
Foi criado o manual conforme Figura 28, de forma pouco detalhada, com o 
intuito de ser utilizado na apresentação da intervenção mostrando o funcionamento 
do jogo. O objetivo era dar uma visão prévia do processo do jogo e ao verem como 













Figura 28 – Manual do jogo de tabuleiro 
 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Com isto a intervenção foi preparada e adaptada a partir das dificuldades que 
a turma possuía, observadas por meio do pré-teste. 
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5.2.1 Uso do jogo de tabuleiro 
A intervenção aconteceu no dia 27 de maio de 2015, novamente utilizando 
uma das aulas do professor da disciplina de algoritmos e programação. A atividade 
foi dividida conforme a Tabela 7. 
 
Tabela 7 - tempo de atividade intervenção 
 
Ação Tempo Inicial Tempo Final Total em minutos 
Apresentação 07:13 07:17 4 
Explicação Rustica 07:17 07:25 8 
Rodada de explicação 07:25 07:30 5 
Jogo 07:30 09:45 135 
Encerramento 09:45 09:50 5 
Total: 07:13 09:50 157 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
A intervenção começou com uma apresentação simples do que seria a 
atividade da noite. Foi explicado que eles jogariam e brincariam com o jogo de 
tabuleiro e teriam um prêmio aos ganhadores. O prêmio que estava meio à mostra 
eram bombons que foram colocados como forma de incentivo para interagirem com 
o jogo. 
Após, foi realizada a apresentação resumida do jogo com a explicação de seu 
manual, conforme Figura 32, mostrando de forma verbal e bem resumida qual seria 
o papel deles e das peças utilizadas no tabuleiro.  
Primeiramente foi explicado que o jogo se trata de uma ferramenta de 
aprendizagem, uma alternativa para ajudar os próprios alunos a entender como um 
computador funciona, onde um programador recebe informações e transforma as 
mesmas em linguagem de máquina, digitando-as no computador, o qual capta e 
processa estas informações devolvendo resultados. O principal intuito é que o jogo 
facilite o entendimento de onde eles estão posicionados no momento de desenvolver 
um programa. 
Foi realizada então a explicação de como o jogo funciona começando pelos 
personagens, conforme a Figura 29. 
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Figura 29 – Personagens do jogo de tabuleiro 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Na explicação foi dito que o jogo somente pode ser jogado com no mínimo 4 
pessoas, onde duas representam um time e as outras duas o outro. Foi colocado o 
quadrado no canto superior esquerdo, para sinalizar que as equipes também podem 
ter mais de 2 jogadores, visto que este é voltado ao trabalho em equipe.  
Aos alunos foi exposto que nesta imagem eles são representados pelos 
bonecos de gravata azul e que no momento em que começar o jogo, eles passam a 
representar um personagem. Identificou-se os personagens que as duplas vão 
representar, um o computador, representado pelo desenho do próprio equipamento, 
e o outro o programador, representado pela imagem de um boneco com uma chave 
de fenda vermelha. Com esta explicação deu-se então a ideia inicial dos 
personagens do jogo. 
Feito isto, foi explanado o papel do primeiro personagem, o “jogador 
programador”, onde o mesmo tem duas tarefas. Na Figura 30, expõe-se a parte do 
manual que explica como este deve executar sua rodada. 
 
Figura 30 – Rodada do programador 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Na explicação foi detalhado o fato de que o programador, na vida real, recebe 
informações em português de um problema ou uma situação. Ele pega aquele 
problema e o transforma em linguagem de computador. Deu-se então a explicação 
de que a carta laranja que o programador retirar, é o problema em português.  
Este deve entender o problema representado pela carta laranja, separar suas 
instruções, cartas verdes, que representam a linguagem do computador em ordem. 
Esta seria a rodada do programador que posterior a isto, entrega as instruções ao 
computador.  
Já a etapa do computador pode ser visualizada conforme Figura 31, o qual 
demonstra o processo deste dentro do jogo. 
 
Figura 31 – Rodada do computador 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Assim o computador pega as instruções recebidas, que são as cartas verdes 
e as processa na ordem em que o programador as passou.  
Foi explicado que o tabuleiro só aceita números e possui 4 variáveis em sua 
memória, que são A, B, C e D. O computador através de botões que representam 
números, são colocados no tabuleiro conforme a leitura das cartas verdes. 
Após o programador e o computador terem cada um jogado sua rodada, é 
feito então a validação de todo o processo através de uma resposta, sendo esta a 
carta roxa, averiguando o acerto ou erro da dupla em sua rodada. Este processo foi 
explicado conforme a Figura 32. 
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Figura 32 – Conferência da rodada 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Comentou-se então que no caso de acerto, a estrela que representa a equipe 
sobe um nível, e em caso de erro permanece onde está. 
Após a apresentação sucinta dos passos do jogo, foi percebido que grande 
parte turma achou estranha a explicação e tinha dúvidas sobre a mesma, sendo este 
o objetivo do manual resumido, onde o mesmo não tinha a ideia de minuciar o 
processo do jogo, sendo este o papel da rodada explicativa. 
Colocou-se cada tabuleiro em um ponto da sala conforme a Figura 33. 
 
Figura 33 – Tabuleiros na intervenção 
 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Posterior a isto foram convidado todos os alunos a se aproximarem do centro 
da sala para então ser feito a rodada explicativa. Com auxílio do professor foi 
demonstrado uma rodada do jogo com um conjunto de cartas feitas especialmente 
para esta explicação. 
A rodada explicativa teve o programador que pegou a carta problema, a 
interpretou e separou suas instruções. Posterior o computador validou estas 
instruções em ordem e colocou-as no tabuleiro. Ao final foi verificado o acerto do 
exercício com a carta resposta. 
Após a rodada de explicação os alunos demonstraram entender exatamente 
como o jogo funciona. Foi incentivado então que os alunos montassem duplas para 
participar do jogo, lembrando novamente que eles não eram obrigados a participar e 
caso houvesse alguém sem dupla, poderiam se juntar a uma já formada. 
Neste momento, conforme a Tabela 8, verificou-se que dos 21 alunos que a 
turma possui, 19 estavam presentes e destes, 18 participaram da atividade 
representando 94,73%. 
 
Tabela 8 – Participantes do jogo de tabuleiro 
 
 Total de Alunos % em relação aos participantes 
Em aula 19 100 
Participantes 18 94,73 
Total 21  
Fonte: criado pelo autor. 
 
Em análise prévia, foi percebido que este aluno que não teve interesse em 
participar não esteve presente na aula do pré-teste. Já para os alunos que 
participaram, o número foi bem expressivo e satisfatório em relação ao total. 
Como no tabuleiro somente cabiam 8 pessoas em cada, as 2 a mais que 
queriam jogar, foram representadas através de um prendedor de cabelo 
compartilhando a mesma régua de evolução que outra equipe. Neste momento foi 
verificado juntamente com o professor que o jogo é bem flexível e a régua de 
evolução dos alunos poderia muito bem ser disposta no quadro através de outros 
elementos. Na Figura 34 percebe-se a situação relatada. 
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Figura 34 – Tabuleiro Flexível 
 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Logo ao chamarmos os alunos, eles mesmos foram se agrupando ao redor do 
tabuleiro e se organizando a jogar. Então começaram algumas perguntas em 
relação ao jogo: 
Aluno A: Como começamos a jogar, quem começa? 
Aluno B: Posso ser qualquer um dos personagens, podemos mudar depois de 
o jogo ter começado? 
Respondi então ao aluno A que a maneira de começar se dá por ordem de 
escolha simples. Ao aluno B expliquei que este era o intuito do jogo, onde eles 
troquem de posição e vivenciem ao máximo cada personagem. 
Foi explicado aos alunos que o jogo possui três níveis de dificuldades no 
momento, sendo estes, cartas normais, “If” e “While”. O jogo seria ministrado e tendo 
suas dificuldades liberadas de acordo com o desenvolvimento do mesmo. As cartas 
normais foram separadas, onde ao todo, ficaram disponíveis 8 exercícios diferentes 







Na Figura 35 é demonstrado o pacote de cartas normais. 
 
Figura 35 – Pacote de cartas com normal 
 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ressaltou-se a ideia de que eles deveriam descartar o conjunto de cartas que 
haviam acertado, para então outra dupla que acompanhou não ter um exercício já 
aprendido disponível novamente no tabuleiro. 
Ao desenvolver do jogo, começaram a surgir dúvidas em relação à primeira 
rodada. 
Aluno C: o que fazemos mesmo com as cartas que acertarmos?  
Aluno D: Como é que as estrelas evoluem no tabuleiro? 
Aluno E: A estrela começa fora da régua de validação ou dentro da mesma? 
Respondi a todos que retiramos as cartas utilizadas para não haver repetição 
de exercícios já feitos e expliquei que a cada acerto a estrela anda uma casa na 
régua de evolução, começando direto em 20%. 
No desenvolvimento do jogo surgiu a dúvida de o que seria a regra “Adicionar 
em A o valor de B mais 1”. Neste momento foi interrompido o jogo e feito a 
explicação em quadro branco para melhor visualização, conforme Quadro 17. 
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Quadro 17 – Explicação da lógica do Adicionar 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Foi explicado, conforme exemplo no Quadro 17, que o receber tem a função 
de limpar o valor que temos em A, assim colocando um novo valor. Já no adicionar, 
temos que somar um novo valor ao já existente em A. Alguns alunos aparentaram 
entender e outros ainda ficaram em dúvida, porém continuaram a jogar. Na figura 36 
verifica-se alguns alunos em torno dos dois tabuleiros participando de suas 
respectivas rodadas. 
Figura 36 - Alunos jogando 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Todos os alunos, quando chegara a sua vez, jogavam. Como não havia limite 
de tempo para cada rodada, foi verificado que no momento em que uma dupla 
estava jogando, as demais iam fazer as tarefas de aula e quando chegava a sua 
rodada voltavam ao tabuleiro. Foi constatado juntamente com o professor que este 
ponto do jogo podia ser melhorado para tentar entreter os alunos de maneira mais 
eficiente. 
Quando todas as cartas normais acabaram foi adicionado a dificuldade “If”, 
havendo assim 4 exercícios para cada tabuleiro. Na dificuldade “If”, os alunos 
tiveram a dúvida se o algoritmo deveria ser montado em seu todo ou somente a 
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resposta. Esta dúvida surgiu por parte de alguns programadores. Foi explicado que 
o programa deveria ir completo ao computador e que o mesmo deveria interpretar se 
aquela regra era válida ou não. 
Na Figura 37 é demonstrado o pacote com as cartas de dificuldade “If”. 
 
Figura 37 – Pacote com cartas de dificuldade if 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Foi ressaltado que na dificuldade “If” os problemas eram grandes para montar 
através das cartas instruções, seria interessante eles abrirem o desenho do 
algoritmo na mesa, para então facilitar a leitura dele. A grande maioria aceitou a 
ideia e desenhava o mesmo no próprio algoritmo ou em uma mesa próxima para 
então conseguir entender melhor a dispersão do mesmo, conforme se pode 
visualizar nas Figuras 38, 39 e 40. 
 
Figura 38 – Exercício exposto em mesa 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Figura 39 – Exercício exposto em mesa 2 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Figura 40 – Exercício exposto em mesa 3 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Quando todas as cartas “If” acabaram foi adicionado a dificuldade “while”, 
havendo assim, 5 exercícios para cada tabuleiro.  




Figura 41 – Pacote de cartas de dificuldade while 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Na dificuldade “While”, ocorreram alguns erros relacionados a laços de 
repetição por partes dos alunos. Então no momento que este erro acontecia, era 
solicitado à dupla que colocasse o algoritmo na mesa e o fizesse novamente para 
assim entender o erro. No mesmo momento a dupla já entendia que havia errado o 
laço de repetição, entendia e o refazia de forma correta. 
A grande dúvida nos exercícios de dificuldade “while” foi em momentos que o 
laço de repetição não era executado e o exercício simplesmente acabava. Muitos 
desconfiavam que a atribuição das variáveis estava errada, por mais simples que ela 
fosse e ficam analisando o algoritmo. Então foi explicado para o grande grupo, que 
era assim mesmo que o algoritmo funcionava, que existem regras onde a condição 
irá ser aceita e outras não, assim a mesma devendo ser ignorada. Muitos acharam 
engraçado a forma de como aquele exercício estava disposto, porém entenderam e 
continuaram a jogar. 
Ao final de tudo encerramos a atividade e verificamos de forma sucinta as 
equipes que haviam ganho. O interessante foi que os alunos não focaram no ganhar 
e sim em resolver os exercícios propostos. Acredita-se que isto ocorreu em função 
de o jogo se tratar de uma brincadeira. Nas duplas que houve erro, não se teve 
discórdia e sim descontração com o erro cometido dando a impressão de que aquele 
erro não surgiria novamente dentro do jogo. 
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A atividade que era proposta para encerramento as 20 horas e 30 minutos 
acabou-se encerrando por volta das 22 horas, se mostrando bastante interativa e 
agradável. Foi distribuído a todos os alunos bombons, pois o intuito não era ganhar 
ou perder e sim que eles aprendessem se divertindo e jogando.  
Feito o encerramento, percebeu-se que todos gostaram da atividade 
diferenciada. Desta forma, foi então informado à turma que na aula do dia 29 de 
maio de 2015 seria realizada uma atividade de encerramento do trabalho de 
avaliação do jogo de tabuleiro, identificada como um pós-teste e um questionário de 
satisfação. 
5.3 Análise do Pós-teste 
O pós-teste foi criado com um propósito muito parecido do pré-teste, porém 
com o intuito de verificar se os erros de laços de repetição e lógica de adicionar 
foram aprendidos após a utilização do jogo de tabuleiro, identificando assim sua 
eficácia.  
Conforme Apêndice C, foram criados novamente dois exercícios com 
conceitos parecidos ao do pré-teste. O teste traz uma história onde Joãozinho é o 
personagem principal e os alunos devem auxiliá-lo, conforme Quadro 18. 
 
Quadro 18 – Introdução ao exercício de pós-teste. 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Os exercícios foram disponibilizados para serem feitos com a ferramenta Dr 
Java, já de conhecimento dos alunos. 
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O exercício 1 foi elaborado conforme exposto no Quadro 19. Foram retiradas 
as letras de cada instrução pois constatou-se no pré-teste que isto confundiu os 
alunos no momento de executar a atividade. 
 
Quadro 19 – Exercício 1 pós-teste 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
O exercício 2, conforme Quadro 20, também foi trabalhado e adaptado. O seu 
laço de repetição, que antes possuía 15 repetições foi diminuído a 5. Acredita-se 
que as 15 repetições eram cansativas em relação aos testes de funcionamento do 
algoritmo. 
 
Quadro 20 – Exercício 2 pós-teste 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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O pós-teste foi realizado com a turma da disciplina de algoritmos no dia 29 de 
maio de 2015. O tempo de execução do pós-teste foi das 19 horas e 20 minutos até 
às 20 horas e 30 minutos, tempo total de 50 minutos. Tempo hábil para a execução 
das atividades e preenchimento do questionário de satisfação, tratado 
posteriormente em outra seção. 
Na Tabela 9, é possível verificar como foi disposto o tempo utilizado com os 
alunos. 
 







Total em Minutos 
Apresentação 07:12 07:16 04 
Leitura/Dúvidas 07:16 07:20 04 
Execução 07:20 08:12 58 
Encerramento 08:35 08:38 03 
Total: 07:10 08:35 69 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Primeiramente foi apresentado e explicado que o pós-teste é a avaliação do 
jogo de tabuleiro. Mencionou-se que é nesta etapa que foi verificada a efetividade do 
jogo e a percepção deles perante o mesmo. 
Foi realizada a leitura dos exercícios com os alunos e neste momento 
ressaltado que no enunciado dos exercícios 1 e 2, existe a instrução, “ler”, onde a 
mesma tem a função de receber valores digitados por um usuário que na nossa 
história é o menino Joãozinho. Foram utilizadas as mesmas regras do pré-teste na 
execução dos exercícios do pós-teste.  
Foi solicitado que somente os alunos que participaram do jogo executassem a 
atividade de pós-teste, pois esta é a percepção principal para a avaliação da 
ferramenta do jogo de tabuleiro. Um dos alunos até comentou que havia participado 
do pré-teste, mas não teve como vir na aula da aplicação do jogo. Desta forma, foi 
ressaltado que o mesmo não realizaria a atividade do pós-teste pois a finalidade 
desta etapa é justamente comparar os resultados dos exercícios obtidos antes e 
depois da utilização do jogo. 
 91 
Durante a execução do pós-teste foi disponibilizado no Univates Virtual 10 um 
link para os alunos acessarem a pesquisa de satisfação e a responderem assim que 
terminavam os exercícios. 
Houve somente dois questionamentos durante a execução dos exercícios, 
que foram os seguintes: 
Aluno A: Como os exercícios são parecidos com o do pré-teste, posso utiliza-
los para responder os do pós-teste? 
Aluno B: Vai ter bombom novamente? 
Foi respondido ao aluno A, que ele pode utilizar todo material ao seu dispor. 
Ao aluno B, foi respondido que infelizmente não haveria bombons, mas mesmo 
assim deveria se manter motivado em responder os testes pela importância que isto 
representa ao trabalho de avaliação do jogo. 
Na medida em que os alunos terminavam o teste, eram incentivados a 
responder o questionário de satisfação, novamente sendo ressaltado que não eram 
obrigados a responde-lo. Feito um acompanhamento da entrega dos formulários e 
todos que fizeram a atividade de pós-teste, também responderam o questionário de 
satisfação. 
Com o encerramento da atividade de pós-teste, foi explicado novamente a 
importância da participação de todos, visto que, o trabalho que foi feito juntamente 
com eles, pode em um futuro ajudar a melhorar a maneira de ensinar algoritmos e 
programação. 
5.3.1 Análise dos Exercícios Pós-teste 
O pós-teste teve seu foco voltado aos alunos que participaram da 
intervenção. Na Tabela 10 apresenta-se a quantidade de respondentes em relação 
ao total da turma que jogou. 
Tabela 10 – Respondentes do pós-teste 
Alunos Total de Alunos % em relação aos participantes 
Que jogaram 18 100 
Fizeram pós-teste 16 88,88 
Não Quiseram responder 1 5,55 
Faltantes 1 5,55 
Fonte: criado pelo autor. 
 
                                                 
10
   Ambiente utilizado pelos alunos para acompanhamento das atividades relacionado a universidade. 
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Acredita-se que foi um bom número de respondentes, pois 88,88% da turma 
que jogou, fez o pós-teste. Dentre os alunos que não o realizaram, tem-se um aluno 
que faltou e outro que estava em aula, jogou, mas não se interessou em fazer o pós-
teste. Como era opcional, o mesmo não foi abordado. 
Dos alunos que responderam, foi levantado conforme Tabela 11, o número de 
respondentes com relação aos exercícios. 
 
Tabela 11 – Participação nos exercícios pós-teste 
Alunos Total de Alunos % em relação aos participantes 
Total 16 100 
Fizeram exercício 1 16 100 
Fizeram exercício 2 13 81,25 
Não fizeram exercício 1 0 0 
Não fizeram exercício 2 3 18,75 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Todos os alunos fizeram o exercício 1, representando 100% de participação. 
Já para o exercício 2, aproximadamente 81% dos alunos o fizeram, e somente 
18,75% não. Não se tem conhecimento do motivo pelo qual os alunos não fizeram o 
exercício 2, porém, este número é o mesmo em relação ao pré-teste. 
Foram analisados e corrigidos todos os exercícios feitos pelos alunos. O 
intuito principal era ter uma base para comparação com os resultados do pré-teste, 
mostrando assim, a eficácia ou não do jogo de tabuleiro.  
Foi criado novamente dois testes de mesa para uma correção mais assertiva 
do exercício 1. Abaixo nos Quadros 21 e 22 é possível perceber o enunciado e os 
testes utilizados nas correções. 
 
Quadro 21 – Sintaxe do exercício 1 pós-teste 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Quadro 22 – Teste de mesa do exercício 1 do pós-teste 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Desta forma, apresenta-se na Tabela 12 a análise de erros e acertos 
relacionados ao exercício 1. 
 
Tabela 12 – Acertos e erros exercício 1 pós-teste 
 Alunos %  
Respondentes 16 100 
Acertou 4 25 
Acerto Parcial 7 43,75 
Errou 5 31,25 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Verifica-se conforme a Tabela 13, que 25% dos alunos que fizeram o pós-
teste acertaram o exercício sem qualquer erro, já acertos parciais representou 
43,75% dos alunos, somente envolvendo 1 erro e os que erraram ficaram 
representados por 31,25% da turma.  
Para a análise e validação dos resultados foi feito uma comparação do 
exercício do pré-teste com o do pós-teste a fim de avaliar se o jogo de tabuleiro 





Tabela 13 – Comparação pré-teste e pós-teste 
 Exercício 1 – 
Pré-Teste 
Exercício 1 – Pós-
Teste 
 
Exercício 1 % em Relação aos Respondentes Resultados 
Acertou 11,11 25 13,89 
Acertou Parcialmente 50 43,75 6,25 
Errou 38,88 31,25 7,63 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Na comparação entre os dois testes, é possível perceber uma melhora na 
resolução do exercício. Verifica-se, conforme a Tabela 14, que a porcentagem de 
pessoas que acertaram o exercício dobrou em relação ao pré-teste, tendo uma taxa 
de 13,89% de acerto, ou seja um aumento em mais de 50%. 
Em consequência, os alunos que acertaram parcialmente e erraram, também 
diminuíram em 6% e 7% respectivamente, percebendo-se então que com alunos 
acertando mais reduziu-se alunos que erraram ou acertaram parcialmente. 
A partir da avaliação e comparação dos acertos entre os dois exercícios, foi 
feita a análise dos erros ocorridos no exercício 1 do pós-teste, conforme Tabela 14. 
 













7 5 1 1  
Errou 5 5 3 1 1 
Total 12 16    
Fonte: criado pelo autor. 
 
Verificou-se que os principais erros continuaram sendo a lógica do adicionar e 
a leitura de variáveis. Somente um aluno errou a interpretação do subtrair em seu 























16 100 10 83,33 -16,67 
Não leu 
variáveis 
5 31,25 4 33,33 2,08 
Errou lógica 
de Programa 




16 100 12   
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ao se comparar na Tabela 15 os erros do primeiro e do segundo teste, foi 
possível verificar que o erro de interpretação da lógica do adicionar não foi unanime 
como havia sido no primeiro teste, tendo uma diminuição de aproximadamente 16% 
de erros relacionados a esta regra, mostrando que o jogo se fez eficaz em tratar esta 
dificuldade.  
Já a leitura de variáveis teve um aumento de 2%, mostrando que o tratamento 
do erro de forma verbal não se mostrou eficaz, este aumento, portanto, foi 
considerado insignificante em relação ao número de alunos. Já erros de lógica 
dentro dos algoritmos sofreu aumento de 4%, também não tendo justificativa ou 
relação de interferência do jogo. 
Na Quadro 23 é apresentado um algoritmo onde o aluno errou o programa 
mas acertou a lógica do adicionar.  
Quadro 23 – Algoritmo com acerto na lógica do adicionar 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Ao final da análise do exercício 1 com comparações entre o pré-teste e o pós 
teste, verificou-se que o jogo foi eficaz, mesmo que em uma pequena quantidade de 
alunos. Também se levou em consideração que o mesmo somente foi usado uma 
vez em sala de aula e os alunos não tiveram ideia se haviam acertado os exercícios 
do pré-teste, não sendo assim influenciados na maneira de resolução do exercício 
de pós-teste.  
Outro fator que influenciou nesta avaliação foi que o erro da lógica de 
adicionar não foi unânime, bem como ocorreu um aumento de alunos que acertaram 
o exercício 1. 
Analisou-se também as respostas do exercício 2 de todos os alunos avaliando 
os algoritmos afim de buscar a percepção de acertos e erros dos mesmos em 
relação ao pré-teste. 
Foram utilizados 3 testes de mesa para uma correção mais assertiva. 
Conforme os Quadros 24 e 25 percebe-se respectivamente o enunciado do exercício 
2 e os seus testes de mesa.  
 
Quadro 24 – Sintaxe do exercício 2 do pós-teste 
 





Quadro 25 – Teste de mesa do exercício 2 do pós-teste 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Abaixo na Tabela 16, apresenta-se a quantidade de acertos e erros por parte 
dos alunos. 
 
Tabela 16 – Acertos exercício 2 pós-teste 
Exercício 2 Alunos % em Relação aos Respondentes 
Respondentes 13 100 
Acertou 8 61,53 
Acertou Parcialmente 4 30,76 
Errou 1 7,69 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Verificou-se que 61,53% dos respondentes acertaram o exercício, isto é um 
bom número em relação ao total da turma. Já em acertos parciais tem-se 
aproximadamente 1/3 da turma, o que representa 30,76% também considerado um 
bom numero pelo fato de somente ser encontrado um erro nestes algoritmos. 
Somente 7,69% dos alunos, ou seja, 1 aluno, conforme a Tabela 17, errou o 
exercício, sendo um ótimo número em relação a erros, mostrando um bom 
aprendizado por parte dos alunos. 
Ao se comparar os exercícios do pré-teste e do pós-teste, é possível perceber 
os resultados conforme Tabela 17, onde a mesma mostra valores e porcentagens de 




Tabela 17 – Comparação pré-teste e pós-teste exercício 2 
 Exercício 2 – Pré-
Teste 
Exercício 2 – Pós-
Teste 
 
Exercício 1 % em Relação aos Respondentes Resultados 
Acertou 37,5 61,53 24,03 
Acertou Parcialmente 37,5 30,76 6,74 
Errou 25 7,69 17,31 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ao se analisar a Tabela 18, é possível perceber um aumento significativo em 
relação às pessoas que acertaram o exercício, em aproximadamente ¼ da turma, ou 
seja 25%, demonstrando assim um bom número.  
Também como consequência, percebe-se uma diminuição de acertos parciais 
em 6,74% e principalmente exercícios errados, que temos uma diminuição de 
17,31%, mostrando eficácia do jogo em relação ao exercício proposto. O número de 
respondentes se manteve o mesmo, bem como, o número de pessoas que não 
entregaram o exercício. 
Na Tabela 18 é identificado quais foram os principais erros dos alunos que 
acertaram parcialmente ou erraram o exercício. 
 








Acertou Parcialmente 4 2 2  
Errou 1  1 1 
Total 7 2 3 1 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Foi possível verificar que de 4 pessoas que acertaram parcialmente, duas não 
leram as variáveis, um erro que se repete, tornando-se assim novamente um ponto a 
ser trabalhado em sala de aula. O erro pode ter ocorrido pelo fato de a turma não ter 
uma interpretação adequada do conceito lógico “ler”. Constatou-se um número de 3 
pessoas que erraram lógica de programa e a pessoa que errou o exercício também 
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10 100 5 100  
Fonte: criado pelo autor. 
 
Na Tabela 19, verifica-se que o erro de laços de repetição que foi tratado no 
jogo de tabuleiro não aconteceu nos exercícios de pós-teste, mostrando novamente 
a eficácia do jogo de tabuleiro.  
Já os erros de leitura de variáveis teve um aumento de 10%, onde o tratar 
deste erro foi feito de forma verbal e explicativa, sendo a mesma não eficaz. Os 
erros de lógica de programa aumentaram em 20%, sendo a maior parte deles nas 
condições de validar as características dos caminhões. 
 No Quadro 26 apresenta-se um algoritmo onde o aluno acerta a lógica do laço 
de repetição, porém não atribui as variáveis, acertando assim o exercício de forma 
parcial. 
 
Quadro 26 – Acerto do laço de repetição com erro de lógica 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Ao final da análise do exercício 2 em comparação entre o pré-teste e o pós-
teste, foi possível verificar que o jogo foi eficaz, principalmente em tratar um erro 
conhecido, pois os erros de laços de repetição, que antes, aconteciam em 50% dos 
alunos deixou de ocorrer. 
5.4 Questionário de Satisfação 
O questionário de satisfação teve o intuito de verificar a percepção dos alunos 
a partir das atividades propostas, principalmente em relação a intervenção com uso 
do jogo de tabuleiro. Com ele foi possível avaliar por meio de questões dissertativas 
e de múltipla escolha, seus pensamentos, dúvidas, sugestões de atividades e 
percepções em relação ao Jogo. 
O questionário foi o grande balizador de opinião entre o modo convencional 
de ensino e a atividade diferenciada para aprendizagem de algoritmos, tendo como 
intuito verificar a motivação, a facilidade e percepção sobre o do jogo de tabuleiro. 
Conforme Apêndice D, foram criadas 10 questões, sendo 2 de escolha única 
com alternativas de "sim" e "não", 4 dissertativas onde o aluno responde uma 
pergunta de forma descritiva, e 4 questionamentos de múltipla escolha com 
solicitação de justificativas ou opiniões caso o aluno marque uma ou mais 
alternativas. 
Aplicou-se o questionário no dia 29 de maio de 2015, juntamente com o pós-
teste. Foi solicitado que somente os alunos que jogaram e fizeram o pós-teste o 
respondessem, visto que, o questionário foi elaborado com o objetivo de obter a 
percepção dos alunos que participaram efetivamente da aplicação do jogo. 
Conforme Tabela 20, é possível observar que dos 16 alunos que 
responderam o pós-teste, 16 também fizeram o questionário. 
 
Tabela 20 – Quantidade de respondentes do questionário de satisfação 
Alunos Responderam % 
Pós-teste 16 100 
Questionário de satisfação 16 100 
Fonte: criado pelo autor. 
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Avaliando este fato, acredita-se que este é um bom número de alunos, pois 
tanto no pré-teste, na intervenção e no pós-teste, faltaram 2 alunos, diminuindo o 
número da turma para 19 alunos. Assim, percebeu-se que 84% da turma participou 
do questionário de satisfação, conforme é analisado na Tabela 21. 
 
Tabela 21 – Alunos participantes pós-teste 
Alunos Presentes Responderam % em relação aos 
participantes 
Pré-teste 19 16 84,21 
Pós-teste 19 19 100 
Questionário de 
satisfaço 
19 16 84,21 
Intervenção 19 18 94,73 
Fonte: criado pelo autor. 
 
A análise de dados do questionário foi realizada a partir da quantificação das 
respostas “sim” e “não”, bem como da interpretação das respostas das questões 
dissertativas. 
No Quadro 27 é apresentado a primeira questão do questionário e, no Gráfico 
1, o gráfico relacionado as respostas da mesma. 
 
Quadro 27 – Pergunta 1 do Questionário  
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Gráfico 1 – resultado Questão 1  Questionário de Satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ao analisarmos este gráfico, é possível perceber que aproximadamente 2 
terços, 62,5%, não tiveram contato com lógica de programação e 37,5% já 
trabalharam ou possuem conhecimento nessa área. Com isto podemos inferir que o 
conhecimento de grande parte dos alunos é adquirido com o que é trabalhado na 
disciplina de algoritmos e programação, mostrando assim, que uma ferramenta 
diferenciada para a recepção destes alunos é bem-vinda no início da disciplina. 
A segunda pergunta tinha o intuito de ver a percepção dos alunos em relação 
à dificuldade de aprender algoritmos, conforme Quadro 28. 
 
Quadro 28 - Pergunta 2 do Questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
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Gráfico 2 – Respostas pergunta 2 Questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Conforme Gráfico 2, aproximadamente 45% da turma tem tido dificuldades na 
disciplina e aproximadamente 55% não. Na Tabela 22 se apresenta 4 respostas dos 
alunos relacionadas a esta pergunta. 
 
Tabela 22 – Respostas Questão 4 Questionário de satisfação 
Aluno Resposta 
A Comecei a ter algumas dificuldades a partir do conteúdo de 
vetores... 
B Nunca tinha visto nada a respeito desse tipo, meu curso pouco tem 
relação, e a falta de tempo para estudos. 
C Percebo que tenho dificuldade em realizar equações utilizando 
vetores e matrizes, exemplo : Passar o vetor ou matriz procurando 
números determinados em seus índices, verificar se tal número 
está presente no vetor ou matriz; 
D Estou me esforçando máximo, porem acredito que uma disciplina 
como essa mereça mais tempo de estudo, o que não estou tendo 
devido ao meu trabalho e as aulas. 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ao analisar, é possível perceber que dois alunos mencionaram que possuíam 
dificuldades na disciplina em relação a falta de tempo, e dois comentaram sobre 
problemas com o conteúdo de vetores. Na questão de falta de tempo, não se tem 
alternativas a propor. Já em relação ao conteúdo, é possível adaptar o jogo para 
então analisar se este aspecto conseguiu atender os objetivos de ensino propostos. 
A questão 3, conforme Quadro 29, teve o intuito de verificar se o jogo auxiliou 




Quadro 29 - Respostas da pergunta 2 -  Questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Na Tabela 23 tem-se as principais percepções dos alunos em relação à 
pergunta 3. 
 
Tabela 23 - Respostas Questão 3 Questionário de satisfação 
Aluno Resposta 
A Se fosse no início do curso não tenho dúvidas que auxiliaria 
B Para mim, e neste momento não auxilio muito, afinal eu já tinha entendido bem 
os assuntos abordados. Mas acredito que se fosse mais no começo teria 
auxiliado muito. 
C Sim, tirou as duvidas entre adicionar e receber valores. 
D O uso do jogo ajuda sim a aprendermos por exemplo os while e os if. 
E Sim, pois o jogo traz uma maneira mais interativa e eficaz na hora de entender 
como é feito o processamento passo a passo de um algoritmo. 
F Sim. Porque quaisquer explicação fica mais fácil quando podemos ver ou até 
mesmo sentir o objeto. Acredito que o algoritmo não é tão fácil de entender pois 
tudo oque necessitamos pensar, precisamos armazenar em nosso cérebro. E 
com um objeto físico, como é o caso do jogo, se tornaria mais fácil o 
armazenamento do conteúdo. 
G Sim, pois da uma noção para quem não tem conhecimento, de como realmente 
funciona o programa. 
H Se fosse no início da cadeira seria melhor aproveitado. bem interessante, mas se 
tivéssemos jogado no início teria sido mais proveitoso. 
I Sim, pois contribuiu para vermos de uma forma mais ampla como que o 
computador processa o programa; 
J Sim, pois com a interação é possível ter uma melhor noção de como o 
computador trabalha com os dados fornecidos a ele. 
L Sim, para quem como eu nunca teve contato, é bom poder ''brincar'' para ter uma 
ideia de como se usa. 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Ao analisarmos algumas destas respostas, percebeu-se que a grande maioria 
acredita que se o jogo fosse utilizado e um período inicial da disciplina, este 
auxiliaria mais na aprendizagem. Alguns alunos também citaram que o jogo de 
tabuleiro, de forma expositiva, auxiliou a entender como o computador funciona, 
trazendo assim o aluno para a realidade e seu papel na aula de algoritmos e 
programação.  
Isto vai ao encontro de Moura apud Dudek (2005, p. 1339), o qual diz que “a 
importância do jogo e do brincar, está nas possibilidades de aproximar a criança do 
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conhecimento científico, levando-a a vivenciar situações de solução de problemas 
que a aproximem daquelas que o homem enfrenta ou enfrentou.” 
No Quadro 30 apresenta-se a pergunta 4 e suas opções de escolha. 
 
Quadro 30 – Pergunta 4 do Questionário de Satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
No Gráfico 3 é possível observar a percepção dos alunos em relação a 
pergunta 4. 
 
Gráfico 3 -  Resultado da pergunta 3 – Questionário de Satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Todos os alunos assinalaram alguma das respostas, e nenhum deles 
assinalou que o jogo não auxiliou.  A grande maioria assinalou interpretação do 





Tabela 24 – Respostas dos alunos pergunta 5 – Questionário de Satisfação 
Aluno Resposta 
A O jogo auxilia a entender melhor como o computador lida com os dados 
fornecidos, e também auxilia a implementação. 
B Com o jogo conseguimos aprender melhor alguns comandos e o processamento 
dos dados. Ex: receber ou adicionar 
C Interpretar o problema, principalmente em adicionar e receber. 
D Ajuda a ver que nem em todos casos um algoritmo é obrigado a entrar nos laços 
de repetição, e ajuda a dividir o problema em etapas 
E O jogo de tabuleiro auxilio muito na interpretação do código, pois se tivéssemos 
falha na interpretação, falharíamos no fim; 
F Que a descrição do problema muitas vezes pode ser interpretado de diversas 
formas. 
G Em todas as opções marcadas, o fato de auxiliar é que nem eu respondi na 
questão 3. Tem uma facilidade maior de compreender pois estamos tocando-o 
no que precisaríamos compreender. 
H Porque exige atenção, e ao mesmo tempo você esta tendo uma base de 
programação. 
Fonte: criado pelo autor. 
 
A grande maioria dos alunos acreditam que o jogo auxiliou principalmente na 
interpretação do problema, citando inclusive, as lógicas do receber e do adicionar. 
Percebeu-se assim que se o conteúdo for bem trabalhado com o jogo de tabuleiro, 
este pode ser importante na aprendizagem significativa de algoritmos.  
Outro fato interessante é de que existem alunos que acreditam que é fácil de 
ver e analisar o erro através do tabuleiro, facilitando a aprendizagem. Assim, Moreira 
(2010, p. 14) expõe sobre aprendizagem significativa, dizendo que, 
 
Na medida em que o conhecimento prévio é o fator determinante da aprendizagem 
significativa, ela, automaticamente, deixa de ser o processo errático e ateórico que 
caracteriza a aprendizagem por ensaio-e-erro. A ideia aqui é a de que o ser humano erra o 
tempo todo. É da natureza humana errar. O homem aprende corrigindo seus erros. Não há 
nada errado em errar. Errado é pensar que a certeza existe, que a verdade é absoluta, que 
o conhecimento é permanente.  
 
Para a pergunta 5, conforme o Quadro 31, obteve-se as principais respostas, 
conforme a Tabela 25. 
 
Quadro 31 – Pergunta 5 do Questionário de Satisfação 
 




Tabela 25 – Respostas em relação a pergunta 5 – Questionário de Satisfação 
Aluno Resposta 
A Divertida, mas no meu conhecimento sobre o assunto não posso dizer que fez 
diferença. Tenho problemas para trabalhar em grupo, e o jogo mostra que em um 
trabalho em grupo, uma pessoa sozinha não pode fazer tudo. 
B Muito bom, seria bastante útil para ensinar pessoas que nunca tiveram contato com a 
programação. 
C Uma ideia muito criativa, tendo em vista que a aulas de programação sempre seguem 
uma sequencia. Algo criativo que mova os alunos sem sair do conteúdo é satisfatório, 
tanto ao professor quanto ao aluno; 
D Achei bem interessante o jogo, mas acho que ele poderia ser passado mais no inicio 
da disciplina para uma melhor compreensão de alguns comandos e depois aplicá-los 
nos códigos. 
E Muito boa. Elimina um pouco a pressão na hora do aprendizado. 
F Boa pratica para quem está começando. 
G Achei interessante e muito educativo, pois faz o aluno enxergar o que acontece com a 
programação e ainda fazer os alunos se integrarem (conversarem, explicarem um ao 
outro, etc.), além da competitividade que para alguns é muito legal. 
H Achei boa, imagino que a ideia podia ser seguida em diante. Existem milhares de 
jogos a serem criados diferentes e talvez mais alucinantes. Tanto para o próprio Mark 
Zuckerberg quanto para diversos programadores renomeados, os jogos eletrônicos 
fizeram com que eles passassem a se interessar pela área da programação. 
I Achei legal. O jogo de tabuleiro ajuda o aluno a entender de uma forma melhor o 
problema tratado e como proceder para resolvê-lo... 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Os alunos na sua maioria responderam que gostaram ou acharam a atividade 
interessante. Alguns complementaram, dizendo que acreditam que esta seria mais 
eficaz se utilizada no início da disciplina. Outros trouxeram muito forte o suporte que 
a mesma dá para os conceitos trabalhados em aula, como também no auxílio da 
correção de erros. Um aluno citou o criador do faceBook, Mark Zuckerberg, 
relatando que seu início na informática partiu pela motivação e gosto por jogos. Por 
meio das respostas desta pergunta, percebeu-se a motivação e tranquilidade em 
relação ao jogo. 
A questão 6 teve como objetivo a percepção dos alunos em relação ao 
entendimento do jogo, conforme Quadro 36, através de diversas opções. 
 
Quadro 32 – Pergunta 6 do questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 108 
 
No Gráfico 4, apresenta-se o que foi assinalado pelos alunos a respeito desta 
pergunta. 
 
Gráfico 4 – Respostas dos alunos em relação a Questão 6 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
De todos que responderam, somente 2 pessoas tiveram dificuldades em 
entender como o jogo funciona, representando 12,5% de todos que responderam. Já 
87,5%, mostraram não ter dificuldades em entender como este funciona, 
considerando-o de fácil entendimento e aprendizado. Em relação aos itens do jogo, 
50% da turma respondeu também não ter dificuldades. Na Tabela 26 é possível 
identificar as justificativas em relação ao que foi marcado na pergunta 6. 
 
Tabela 26 – Justificativas em relação a pergunta 6 
Aluno Resposta 
A Foi tudo bem explicado e bem dinâmico. 
B Achei o jogo bem fácil de se compreender e bem legal de jogar. 
C Não tive dificuldades de aprender a jogar. 
D No começo o jogo se tornou muito confuso, mas aos poucos fomos o conhecendo 
o que facilitou para ser realizado. 
E O jogo é de rápido entendimento 
F Por alguns instantes tive um pouquinho de dificuldade para entender as regras do 
jogo, mas depois de uma pequena demonstração ficou extremamente fácil. 
G O aluno que trouxe o jogo explicou bem, sempre teve a disponibilidade de ajudar, 
assim fazendo que entendesse o jogo. 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Dos alunos que justificaram, todos foram unanimes em dizer que conseguiram 
entender o jogo. Dois alunos trouxeram uma dificuldade inicial no entendimento do 
jogo, relatando confusão no conceito e que somente posterior à rodada 
demonstrativa entenderam o seu real funcionamento. Acredita-se que este fato 
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ocorreu, pois o manual era rustico e limitado, tendo foco especificamente na rodada 
explicativa. 
Na pergunta 7, conforme Quadro 33, o objetivo é obter a percepção dos 
alunos em relação a todos os elementos do jogo de tabuleiro. Como resposta, 
somente um aluno relatou ter problemas e dificuldades em jogar, os demais 
acreditam que seus itens seguem o propósito do jogo. Apresenta-se no Gráfico 5 as 
respostas deste questionamento. 
 
Quadro 33 – Pergunta 7 do questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Gráfico 5 – Dados da resposta 7 – Questionário de Satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Acredita-se que pelo fato do jogo ser representado por um tabuleiro, cartas e 
botões, ou seja, peças já vistas pelos alunos e conceitos já pré-existentes, que isto 
tenha facilitado o entendimento e a aprendizagem de conceitos pelos alunos. Santos 




A promoção da aprendizagem significativa se fundamenta num modelo 
dinâmico, no qual o aluno é levado em conta, com todos os seus saberes e 
interconexões mentais. A verdadeira aprendizagem se dá quando o aluno 
(re)constrói o conhecimento e forma conceitos sólidos sobre o mundo, o que 
vai possibilitá-lo agir e reagir diante da realidade. Cremos, com convicção e 
com o respaldo do mundo que nos cerca, que não há mais espaço para a 
repetição automática, para a falta de contextualização e para a 
aprendizagem que não seja significativa.   
 
 
Na pergunta 8, conforme Quadro 34 o objetivo foi buscar a opinião e 
percepção dos alunos em relação ao que o jogo propôs de trabalho em equipe. A 
pergunta possui múltiplas escolhas, conforme exposto no gráfico 6. 
 
Quadro 34 – Pergunta 8 do Questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Gráfico 6 – Respostas da pergunta 8 – Questionário de Satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Todos foram unanimes em dizer que foi fácil e agradável trabalhar em equipe. 
Acredita-se que isto traga o objetivo do jogo que é integração e cooperação de 
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forma consistente. Na Tabela 27 é possível se ter a percepção dos alunos perante 
esta questão. 
  
Tabela 27 – Respostas da pergunta 8 – Questionário de Satisfação 
Aluno Resposta 
A Acredito que trabalhar em equipe é melhor, pois se tiver alguma duvida só pedir ao 
colega, e também deixa o jogo mais divertido 
 
B Trabalhar em equipe é muito importante pois tanto no marcado de trabalho como na 
vida devemos dividir responsabilidades. 
 
C Você ajuda um ao outro para resolver o problema, achei interessante. 
 
D Aprendizado em trabalho em grupo, pois o ''computador'' depende do programador, 
ele só vai fazer corretamente se o programador souber montar o código nas cartas de 
acordo com o que a carta chefe diz. 
 
E Para acentuar o trabalho em equipe, poderiam ser uma dupla para montar a lógica, e 
uma dupla para executar a lógica. Assim vão pensar juntos a lógica, e pensar junto 
para executarem. Porém com essa foram de jogar acredito que deveria ser lógica um 
pouco mais complexas para haver de fato essa discussão positiva. E tanto nessa 
forma que citei, quanto na forma que foi realizado. Deveria ser obrigatório a troca de 
quem programa e quem executa, vi que alguns só programava ou só executava. 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Os alunos ressaltaram a importância do trabalho em equipe e o quanto 
acharam esta prática importante, envolvendo a dependência da outra pessoa para 
se poder evoluir e também a vida real, trazendo exemplos como mercado de 
trabalho. Um dos alunos diz acreditar que o jogo poderia ser mudado para ter uma 
acentuação no trabalho em equipe, buscando um grau maior de dificuldade e uma 
regra de jogo, onde a troca de personagens deveria ser obrigatória. Acredita-se que 
este aluno saiba programar e tenha uma lógica bem aguçada, pois achou o jogo 
muito fácil, complementando o questionamento desta maneira. 
A pergunta 9 solicitou a opinião sobre utilizar o jogo de tabuleiro na disciplina 
mais vezes, com a pergunta apresentada no Quadro 35: 
 
Quadro 35 – Pergunta 9 do questionário de satisfação 
 




Assim, os alunos apresentaram as seguintes opiniões, conforme Tabela 28. 
 
Tabela 28 – Respostas referente a questão 9 – Questionário de Satisfação 
Aluno Resposta 
A Sim, logo no começo da disciplina. Ajudaria a organizar os problemas e a trabalhar em 
equipe. 
B Sim, no início da disciplina. 
C Sim, porque é mais simples de entender como executar no software. 
D Com um nível mais difícil e de uma forma competitiva, seria muito interessante, pois 
estimularia os jogadores (equipe) a vencer as equipes adversárias, e ao mesmo tempo, 
imagino que iriam se esforçar o máximo para vencer. Gosto muito de competição, 
atualmente participo de campeonatos nacionais de um tipo de jogo eletrônico, e 
confesso que teria vontade de aprender e estudar ainda mais sobre o jogo, para poder 
competir. Insisto na hipótese de que o aprendizado e a competitividade são ótimos 
aliados. 
 
E Sim, para não ser aquela coisa tão teórica, e sim um pouco pratica para não ficar tão 
cansativo a disciplina. 
F Sim, gostaria porque iria ter facilitado o estudo. 
G Acho que sim pois acaba deixando o conteúdo mais legal, e é bem interessantes 
aprender uma coisa que você gosta. 
H Seria interessante seu uso sempre que houvesse assunto novo na disciplina, antes das 
práticas. 
I Sim, além de integrar e interagir mais os alunos auxiliar na formação do conceito de 
lógica e a possibilidade de enxergar como ela é executada. 
J sim mas seria mais interessante utilizar ele no começo. 
K Sim, acharia interessante. Ele torna o entendimento de algoritmos mais fácil. Mas acho 
que deveria ser utilizado mais no início da disciplina.. 
L Porque facilita o aprendizado e é um modo criativo de desenvolver a aula. 
 
M Sim, pois é bem intuitivo o início do curso 
 
N Como início sim, para quem nunca teve contato com programação pode ser uma boa 
ferramenta. 
 
O Com certeza, pois colabora para construção de lógica, porém deve ser aplicado no 
início do curso. 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Dos 16 alunos que responderam, 15 foram afirmativos querendo mais vezes o 
jogo na disciplina. Assim, a grande maioria acredita fortemente que o jogo deveria 
ser usado no início da disciplina, pois facilita o aprendizado e a construção da lógica 
dos algoritmos. Desta forma, percebeu-se que o aluno gostou da ideia e gostaria de 
utilizar novamente. 
E para finalizar o questionário foi feito uma pergunta relacionada aos 
exercícios realizados pelos alunos com o trabalho desenvolvido, conforme quadro 
36. As respostas, por sua vez, podem ser observadas na Tabela 29. 
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Quadro 36 – Pergunta 10 do questionário de satisfação 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Tabela 29 – Respostas para a pergunta 10 – Questionário de Satisfação 
Aluno Resposta 
A Ainda tenho algumas dificuldades em relação a todo o conteúdo, mas entendo que 
isso se agrava pelo fato de não por em prática. 
 
B Tive que observar atentamente tamanhos e rodas e separa-lós, e que não é simples, 
mas não chega ser uma tarefa complexa. 
 
C Dúvidas em adicionar ou receber os valores. 
 
D Somente na interpretação de um passo especifico: Adicionar em...! 
 
E Nos exercícios não encontrei dificuldades, a não ser por alguns segundos uma 
questão matemática que logo foi-se resolvida. 
 
F Os exercícios de adicionar e receber foi tranquilo tive um pouco de dificuldade no 
exercício dos caminhões por exemplo que recebe mais itens e depois mostra em tela. 
 
G Não encontrei dificuldades no desenvolvimento dos exercícios propostos. 
 
H Poucas, apenas a quantidade de vezes que foi necessária repetir uma parte 
praticamente idêntica do código. 
 
I Não tive grandes dificuldades, o que mais dificultou foi a a extensão do programa e 
suas verificações. Mas nada que um tempo a mais ajudasse. 
 
Fonte: criado pelo autor. 
 
Os alunos em sua grande maioria relataram dificuldade nas questões lógicas 
e nos exercícios que possuíam condições e laços de repetição, o que era esperado 
na elaboração dos exercícios. Pelo fato de encontrarem dificuldades, não relataram 
achar o mesmo difícil ou complexo e sim cansativo em testes. Somente dois alunos 
relataram de forma escrita dificuldades na lógica do adicionar. Com isto, acredita-se 
que os exercícios para a grande maioria da turma tiveram efeito de desafio.  
A partir do questionário foi possível observar que todos os alunos 
aparentaram ser sinceros, colocando respostas bastante robustas, onde se deu para 
concluir o pensamento e análise crítica dos mesmos, em relação as atividades e a 
disciplina.  
Nas respostas os mesmos demonstraram gostar da ferramenta, trazendo 
muito forte a facilidade de entender o jogo e seus elementos além de ressaltarem a 
grande importância do trabalho em equipe. 
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A crítica quase unânime em todas as respostas dissertativas, foi que o jogo 
seria mais efetivo no início da disciplina, trazendo assim, um ponto de continuação 
deste trabalho, onde o mesmo pode ser adaptado para estas percepções iniciais e 
em um futuro até mesmo ser aplicado em mais de uma turma ou trazendo uma 
competição para alunos iniciais, motivando-os a estudar e entender os algoritmos 
por outra percepção. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
É possível considerar o desenvolvimento do presente estudo como uma 
atividade proveitosa e de resultados satisfatórios. Com o embasamento teórico 
reunido, conseguiu-se aprofundar conhecimentos relacionados principalmente a 
metodologias de ensino, jogos na educação e aprendizagem de algoritmos. 
Resolveu-se criar um jogo de tabuleiro para auxiliar no processo de 
aprendizagem de algoritmos, após identificar resistência dos alunos perante a 
aprendizagem desta disciplina, fato exposto também por Falckembach (2013, p. 2) 
que diz que “o processo mental para a aprendizagem de Algoritmos é novo e isso 
representa uma dificuldade para o aluno que está iniciando na computação, 
gerando, muitas vezes, resistência ao aprendizado”. 
 A proposta do jogo de tabuleiro foi recebida de forma positiva pelos alunos da 
turma de algoritmos, na qual o mesmo foi aplicado. A receptividade e dedicação 
apresentada por estes demonstrou que existe na turma interesse no aprendizado de 
algoritmos, bem como, curiosidade e motivação para aprender o assunto de  
maneira diversificada. 
A partir da aplicação do pré-teste, da intervenção e do pós-teste, foi possível 
verificar que a turma apresentou uma evolução de acertos nos exercícios propostos, 
comparado o início com o final deste processo de aplicação do jogo. 
Esta evolução pode ter suas causas relacionadas a vários fatores, como por 
exemplo: o fato do jogo se tratar de uma proposta diferente das aulas tradicionais, 
proporcionando uma mudança de rotina e consequentemente uma maior motivação. 
Esta motivação faz com que os alunos demonstrem mais interesse pelo 
aprendizado e assim, tenham uma maior absorção de conhecimentos, como reforça 
Izquierdo apud Otobelli et al (2013, p. 8) ao dizer que “da mesma forma que sem 
fome não apreendemos a comer e sem sede não aprendemos a beber água, sem 
motivação não conseguimos aprender”. 
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Outro fator que pode ter proporcionado essa redução de erros foi o fato do 
jogo relembrar, reforçar e até mesmo ensinar conceitos antes esquecidos ou mal 
entendidos, como mencionado por um aluno no questionário de satisfação ao dizer 
que “com o jogo conseguimos aprender melhor alguns comandos, e o 
processamento dos dados, exemplo: receber ou adicionar.” 
O questionário também ajudou a perceber os bons resultados, pelo fato do 
jogo ser uma atividade trabalhada em equipe. Alunos mencionaram comentários 
como: “acredito que trabalhar em equipe é melhor, pois se tiver alguma dúvida é só 
pedir ao colega, e também deixa o jogo mais divertido.” 
Essa positividade do trabalho em equipe também é exposta por Katzenbach 
apud Cardozo (2003, p. 30) que diz que “as equipes criam um vínculo maior entre si 
quando compartilham de um propósito comum. Quando isso ocorre as chances de 
sucesso são maiores.” 
O jogo de tabuleiro por ter sido aplicado em equipes, proporcionou uma 
grande interatividade entre os alunos e uma maior troca de conhecimentos entre os 
mesmos. Por se tratar de uma atividade lúdica, o ensino de algoritmos com um jogo 
de tabuleiro assemelhou-se a um momento recreativo, uma brincadeira, situação 
agradável que foi aplicada com dedicação. 
Esse é um dos benefícios dos jogos, como exposto por Savi ( 2008, p. 3), que 
diz que “ter componentes de prazer e diversão inseridos nos processos de estudo é 
importante porque, com o aluno mais relaxado, geralmente há maior recepção e 
disposição para o aprendizado”. Assim, o jogo, portanto, conseguiu envolver os 
alunos e obter uma participação intensa de praticamente todos os presentes. 
A evolução dos resultados obtidos com os exercícios pode ter sido 
ocasionada pelo fato dos alunos terem saído um pouco da teoria e lidado 
diretamente com a prática, proporcionando um aprendizado mais claro e duradouro.  
Situação esta, defendida pela pirâmide da aprendizagem, a qual expõe que 
quanto mais ativa for a metodologia de ensino, mais eficaz ela será. Valiukenas 
(2004 p. 44) reforça esta ideia com outras palavras, dizendo que “a aprendizagem é 
facilitada quando o aluno participa responsavelmente do processo de 
aprendizagem.”. 
Um ponto a ser melhorado na execução do trabalho é o momento de sua 
aplicação na disciplina de algoritmos, visto que, muitos alunos relataram que o jogo 
seria mais eficaz se fosse aplicado no início desta. Dentre os comentários 
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apresentados no questionário de satisfação, é possível citar: “Para mim, neste 
momento não auxiliou muito, afinal eu já tinha entendido bem os assuntos 
abordados. Mas acredito que se fosse mais no começo teria auxiliado muito.”. 
O professor permitiu a aplicação do jogo de tabuleiro em sua turma, utilizou 
ao final de sua disciplina de Algoritmos de Programação uma pesquisa de 
satisfação com o intuito de obter um feedback em relação ao semestre. Com a 
pesquisa, foi possível perceber que os alunos consideraram a aplicação do jogo de 
tabuleiro como uma atividade muito positiva, acrescentando que se esta tivesse sido 
aplicada no início do semestre, teria sido ainda mais aproveitada. Assim, é possível 
perceber que a turma teve uma boa interação com o jogo sentindo-se predispostos 
em aprender. 
Concluímos assim que o trabalho foi efetivo em relação ao seu proposto, pois 
com o pouco que foi avaliado trouxe aprendizado, e uma percepção positiva por 
parte dos alunos.  
Conforme o questionário de satisfação é interessante analisar a ideia de se 
continuar o trabalho para que o mesmo evolua e se torne uma ferramenta de apoio à 
disciplina de algoritmos e programação. 
Para trabalhos futuros, sugere o uso do jogo no início da disciplinas de 
programação e utilizado em diversos momentos durante o semestre. Desta forma, 
será possível uma maior interação com o jogo, possibilitando a de mais conteúdos 
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APÊNDICE A – MANUAL DE CRIAÇÃO DO JOGO 
 
Construindo o jogo de tabuleiro 
 
Este manual tem o intuito de mostrar passos para a construção do jogo de tabuleiro 
e também facilitar a adaptação do mesmo para futuros trabalhos voltados ao mesmo 
tema. 
 
Os principais elementos do jogo de tabuleiro, são o tabuleiro, peças para representar 
números e as cartas que o envolvem.  
 
O tabuleiro pode ser desenvolvido com cartolina ou em qualquer outra superfície 
como exemplos de quadros, folhas de papel e etc.. 
 
O jogo propõe 4 variáveis de computador, as mesmas podem ser definidas pela 
pessoa que desenvolve o jogo e pode ter muitas mais variáveis além das propostas. 





Como o jogo é formado por equipes pode ser colocado um placar, para identificar a 
evolução de cada equipe. Este placar, pode ser disponibilizado de várias maneiras 
diferentes, também podendo ser utilizado o quadro dentro da sala de aula. 
 
Na imagem a seguir, vemos o exemplo utilizado, onde foram colocados como 
evolução das equipes os seguintes objetos além de botões para identificar os 
numeros utilizados pelos programas da disciplina de algoritmos de programação: 
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Neste ponto o jogo pode ser muito bem adaptado, para se utilizar ao invés de 
números, letras, formar palavras ou até mesmo criar vetores ou objetos. 
 
 E por ultimo e muito importante, são as cartas, que no jogo são dividas em 
problema, algoritmos de um programa, instruções, cartas do passo a passo do 
algoritmo e as soluções que trazem a resposta aos jogadores. 
 
As cartas são feitas através de algoritmos simples, onde o foco do jogo é 
desenvolver a lógica. Estas cartas podem ser adaptadas conforme a necessidade do 
professor aos seus exercícios de sala de aula, sendo que podem ser substituídas 
por um slide e as instruções ficarem a critério da dupla em desenvolver o algoritmo.  
 
Abaixo temos o exemplo de um exercício com um conjunto de cartas simples para 
execução do jogo. 
 
 
Conforme vemos, as cartas laranjas são um algoritmo simples, disponibilizado por 
professores da Universidade, já as cartas verdes são as instruções do programa de 
forma técnica e as cartas roxas, somente servem como resposta.  
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Todas estas três cartas tem o objetivo principal de simular um computador, porém o 
professor pode ter o critério de trazer o funcionamento de uma calculador ou até 
mesmo um caixa eletrônico de banco, para mostrar lógicas de funcionamento de 
programa, visando a aprendizagem dos alunos. 
Com este manual, fica acessível qualquer pessoa reproduzir um jogo proposto no 
trabalho de conclusão e assim levar adiante esta ideia que tem o principal intuito 



















































Joãozinho é um menino que possui 4 caixas, representadas pelas seguintes letras: 
A, B, C, D. Sua principal diversão é colecionar pedras. 
Em um determinado dia Joãozinho resolveu dividir suas pedras dentro de suas 
caixas conforme os exercícios abaixo: 
 
Observação: Utilize a ferramenta Dr. Java para resolver os algoritmos solicitados. 
Ao final, poste os exercícios no Virtual Univates. 
 
Exercício 1:  
Joãozinho gosta de algoritmos, porém não sabe programar os mesmos, portanto, 
ajude ele a escrever e resolver o problema abaixo: 
Ler 4 variáveis inteiras, A, B, C, D. 
A. Receber em C o valor a mais 1 
B. Adicionar em A o valor de A mais 2 
C. Receber em C o valor a mais 1 
D. Receber em B o valor de A 
E. Receber em D o valor de C menos 
 
Exercício 2:  
 
Joãozinho depois de muito tempo, percebeu que sua mãe misturou sua coleção de 
pedrinhas em suas 4 caixas favoritas, A , B, C e D. Joãozinho lembra que tem 15 
pedras ao total. Como Joãozinho gosta de ter suas pedrinhas organizadas por 
algumas características especificas, ele retirou todas que havia nas caixas e as 
separou pelas suas características: 
 
Ele lembra que possuía pedrinhas das seguintes cores e tamanhos: 
 
Cores: Azuis, Vermelhas e verdes.  
Tamanhos: 1, 2 e 3 centímetros. 
 
Com estas informações faça o seguinte algoritmo para ajudar Joãozinho: 
Ler a cor e o tamanho das 15 pedrinhas.  
 
A. Quantas pedras são azuis e tem tamanho de 1 ou 2 centímetros 
B. Quantas pedras são vermelhas e tem tamanho de 1 ou 2 centímetros 
C. Quantas pedras são verdes e tem tamanho de 1 ou 2 centímetros 













Joãozinho é um menino que gosta de organizar suas coisas através de algoritmos. 
Em um determinado dia Joãozinho resolveu estudar um pouco de algoritmos para 
aprendizagem porém teve duvidas nos dois exercícios a seguir.  
 
Observação: Utilize a ferramenta Dr. Java para resolver os algoritmos solicitados. 
Ao final, poste os exercícios no Virtual Univates. 
 
 
Exercício 1:  
Auxilie Joãozinho a escrever e resolver o problema abaixo: 
Ler 4 variáveis inteiras, A, B, C, D. 
 
F. Receber em C o valor B mais 1. 
G. Receber em A o valor 1. 
H. Adicionar em A o valor de A mais 1. 
I. Receber em B o valor de C mais 1. 
J. Diminuir em D o valor de C. 
 
 
Exercício 2:  
 
Joãozinho depois de muito tempo, percebeu que sua mãe misturou sua coleção de 
caminhões dentro de uma caixa. Joãozinho lembra que tem 5 caminhões ao total. 
Como Joãozinho gosta de ter seus brinquedos bem organizados por algumas 
características especificas, ele retirou todos que haviam na caixa e os separou. 
Ele lembra que possuía caminhões dos seguintes tamanhos e quantidade de 
rodinhas: 
 
Rodas: 4, 5 ou 6.  
Tamanhos: 1, 2 e 3 centímetros. 
 
Com estas informações faça o seguinte algoritmo para ajudar Joãozinho: 
 
Ler o tamanho e a quantidade de rodas dos 5 caminhões. 
 Quantos caminhões tem tamanho de 1 centímetro e possuem 4 rodas. 
 Quantos caminhões tem tamanho de 2 centímetros e possuem 5 rodas. 
 Quantos caminhões tem tamanho de 3 centímetros e possuem 4 rodas. 




APÊNDICE D – QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO 
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